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AVERTISSEMENT 

4 

j-, CZ«l^ MME ^ y a > dit un célèbre auteur , une infinité de chofes fages qui 
j, font menées dune manière trcs-folle, il y a aufli des folies qui font conduite» 
9) d'une manière très-fage „ . 

Ce n'eft fans doute pas au rang des chofes fages que nous prétendons met- 
tre le Jeu : mais fi c'eft une folie , Ja pratique en cft fi ancienc &: fi générale , 
qu'il a paru convenable d'ajouter au recueil des connoiflânees humaines celle des 
difTércns Jeux &: des règles aux<*uel!cs on doit s'afliijétir en jouant . .Apres Être 
entré dans les détails relatifs à chaque Jeu , on les termine par un -vocabulaire 
explicatif des termes ufites par les Joueurs , quand ils font occupés au Jeu dent 
on a parjé . 
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_ MBIGU. ieo dés cartes, qui eft un mé- 
ogc d« plufieurs efpeces de jeux , d'où lui 
eft venu le nom qu'il porte. 

L'amUg» fe joue avec quarante cartes, c'eft- 
à-dire, avec un jeu entier , dont on a diftrait 
les douze figures. 

La valeur de chaque carte eft fondée fur le 
nombre des poids qu'elle repréfente . Ainiî , l'âs 
ne reprefentant qu'un point, a moins de valeur 
que le deux , le deux en a moins que le trois, 

Le nombre des joueurs peut s'étendre depuis 
deux jufqu'à fix ; chacun met au jeu uo ou 
plusieurs jetons , qu'on appelé la véi* ou la 
foule . On convient du '.temps ou du nombre 
des coups que durera la parue: on fait enfuite 
décider , par le fort , quel fera le joueur qui 
fera le premier . Celui-ci mêle les cartes , dt 
après avoir fait couper par le joueur qui eft à 
fa gauche , il distribue deux cartes l'une après 
l'autre à chaque joueur , en commençant par 
la droite. 

Le joueur auquel les cartes drftri buées cotv 

vienent , dit kqU > P° ur ann°n<* r qu''l cn er * 
fatisfait , ôc il met au jeu un jeton ou deux 
félon la convention . Si au contraire fes cartes 
ne remplirent pas fon objet , il en écarte une 
on toutes les deux , 8c on lui en rend autant 
qu'il en a écartées. 

Enfuite le diftributeur des cartes mère une 
féconde fois le talon , & après avoir fait cou- 
per comme auparavant , il diftribue à chaque 
joueur deux nouveles cartes: par ce moyen cha- 
cun en a quatre > 

Après avoir examiné ces cartes , celui qui 
en eft content , dit qu'il s'y tttnt , autrement 
il dit je f*fe . Si tous les autres en ufent de 
même > le dernier qui eft le diftributeur des 
cartes, met deux jetons au jeu, indépendament 
de ceux par lefquels li poule eft formée & de 
de la idttrtt , 8c il oblige par te moyen 



. les autres a garder leur jeu 
•Obfervcz que le joueur qui croit avoir beau 
jeu , peut pnpafer la quantité de jetons que 
2>on lui femble : A pekoac ne les tient» il 
Jt»x. 



1ère la bdtttie ; & le diftributeur des cartes 
ou le dernier , doit cn outre lui donner deux 
jetons, à moins qu'il ne fafTc lui-même la 
vade. 

Obfcrvex auflï, que fi plufieurs des joueurs 
veulent tenir la vnàt , chacun peut écarter les 
cartes qu'il juge à propos, fans qu'il ait alors 
le droit de renvier avant que les joueurs qui 
tienent la v*àt aient écarté, & qu'on leur ait 
diftribué autant de cartes qu'ils en défirent , 
jufqu'à concurrence de quatre. 

Les écarts étant terminés, chacun parle fe. 
Ion fon rang: celui qui a ou qui veut feindre 
d'avoir mauvais jeu, dit qu'il pape. Si tous s'é- 
noncent de même, la v*it relie pour le coup 
fui va ne. 

Mais fi l'un des joueurs a ou veut faire croi- 
re qu'il a beau jeu, il renvie en mettant an 
jeu quelques jetons de plus que ceux qui y 
font : dans ce cas , les autres joueurs peuvent 
tenir ces jetons ou parler ; chacun peut même 
renvier de nouveau; mais fi perfone n'a tenu 
le premier renvi, celui qui l'a fart , levé tout, 
& fe fait payer, par les autres joueurs, la va- 
leur de ce qu'il a cn points, prime, fcqueoce, 
tricon, flux, ou Credo*. 

Lorsqu'au contraire le renvi eft tenu, 8c que 
chacun a cefle de renvier; les joueurs intérefle» 
au coup, doivent mettre leur jeu à découvert, 
afin de conooitre celui qui a gagné. . 

Les chances pour gagner, font le point, ht 
prime, la lequence, le tricon, le flux de Je 
fredon . 

Le point confifte dans l'aftèmblage de ceux 
que réunifient deux ou plufieurs cartes d'une 
même efpece, comme *mr, <«rr*flrx, 8cc. 

Une feule carte ne compte pas pour le point : 
ainfi, quoiqu'un dix reoréfente dix points; il 
| ne vaut pas un deux ofc un trois reunis, qui 

enfemble n'en repréfentent que cinq, 
j Pareillement, trois cartes d'une même efpece 
. l'emportent fur deux , quoique celles - ci repré- 
, fentent an plus grand nombre de points que 
ï celler»la . 

I Cekti fui gagne par le point, reçoit de cha- 
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que joueur un jeton, Se il emporte en outre* 
la poule, la vade & lei reavis. 

La prime fe forme par quatre cartes, dont 
chacune cfl d'une couleur particulière . Cette 
chance l'emporte fur le point: le joueur quelle 
fait gàgncr, reçoit de chacun des autres deux 
jetons, Se la poule ainfi que la vade Se les 
renvis lui apartienent. Si les points dont la 
prime eft compolee, s'élèvent audefïùs de tren- 
te, on l'appelé grtndt fttmt. La fupérieure en 
points gâgne par préférence à l'inférieure. 

La féquence a heu, quand trois cartes d'une 
même couleur fe fuivent fans intermédiaire ; 
airul,un deux, un trois & un quatre de cœur, 
de trèfle, &c. font une féquence. Cette chance 
l'emporte fur les précédentes, & le joueur qu'el- 
le fait gagner , reçoit de chacun des autres trois 
jetons, indépendameot de la poule, de la vade 
Se des renvis qui lui font dévolus . La féquence 
qui repréfente le plus grand nombre de points, 
eft préférée aux autres . 11 faut néanmoins exce- 
pter le cas. où la féquence feroit compofée de 
quatre cartes ; celle-ci l'cmporteroit fur celle de 
trois cartes , quand même cette dernière repré- 
fenteroit plus de points que celle de quatre 
cartes. 

Le trictn eft compofé de trots différentes car- 
tes, qui repréfentent chacune un. même point. 
Ainfi , trois âs , trois deux , trois fix , forment 
un titan . Cette chance l'emporte fur le point » 
les primes Se les fequenecs : la poule Se les ac- 
ceflbtres apartienent au joueur qu'elle fait ga- 
gner, Se les autres font d'ailleurs obligés de 
lut donner chacun quatres jetons. S'il fe rencon- 
tre plufieurs trkent, le gagnant eft celui qui 
icpréfente le plus grand nombre de points. 

Le fiux fe forme par quatre cartes d'une 
même couleur , comme quatre coeurs , quatre 
trèfles , Sec. ; cette chance gagne par préfe- 
ftoce à toutes les précédentes; Se celui donc 
die fait le jeu, a le droit d'exiger cinq jetons 
de chacun des autres joueurs . 

Outre les chances dont on vient de faire 
l'énumération , Se qu'on appelé les jtiix, fin- 
piet, Itmbigu a fes jeux doubla: on les appelé 
ainfi , parce qu'ils renferment plufieurs jeux fim- 
ples *, par exemple : on a le tricon réuni avec 
la prime , quand à trois dix ou à trois autres 
cartes d'un même point r fc trouve jointe une 
quatrième cane d'une couleur différente de cel- 
les des trois autres cartes , Une telle chance 
l'emporte fur tous- les jeux fïirrples y Se vaut à 
celut qu'elle fait gagner, ce que chacun de ces 
jeux lui produiroic en particulier. 

Le flux joint à la féquence, produit les mê- 
mes effets que je tricon avec la prime ,& l'em- 
porte fur cette dernière chance . 

Le freion g.lgne par préférence à tous lei 
autres jeux , tant fimples que doubles . Il eft 
compofé de quatre cartes de même valeur , com- 
me quatre deux , quatre cinq , Sec. Le joueur 
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que cette chance fait gagner, reçoit de chanta 
des autres , i*. huit jetons pour le fredon ; 
»°. deux ou trois jetons pour la prime , félon 
que les points qu'elle repréfente font au deflbus 
ouaudefTus de trente; }•. enfin, il emporte la 
poule, la yade Se les renvis. Le fredon le plus 
fort eft préféré au plus foiblc . Celui de dix eft 
le plus confidétable, Se celui d'is eft le moindre. 

Voici d'ailleurs les règles qu'on pratique en 
jouant Ytmhgu. 

i». S'il arive que deux jeux foient égaux, le 
joueur le moins éloigné de la droite de celui 
qui a diftribué les cartes, gagne par primauté. 

Il y a néanmoins exception à cette règle , 
pour le cas où le point eft formé par deux 
canes de féquence , comme deux Se trois , qua- 
tre & cinq,'&c. Un tel point l'emporte fur un 
point égal , formé par às Se quatre , ou trois 
& fix, &c. 

a*. Lorfqu'on^ a fait la dernière diftributîon 
des cartes , le joueur qui a fait le fécond ren- 
vi , ne peut plus renvier fur ceux qui l'ont ac- 
cepté . 

} a . Un joueur peut renvier fur les autres qui 
ont paflc après s'être engagés :le premier , quoi- 
que non engagé, Se ayant paflc , peut être de 
ce renvi comme les autres , Se mîme renvier 
lui-même s'il le juge à propos. 

4». À quelque fomme que s'étende un renvî, 
on n'eft point obligé de tenir au delà de ce 
qu'on a devant foi . 

j°. Lorfqu'on a coupé pour le jeu fuivant , 
on n'eft plus reçu à demander ce qu'on a ga- 
gné précédemment . 

6*. Lorfqu'un joueur a vu fa troifieme carte, 
il ne peut rien ajouter à fa cave ; mais aupa- 
ravant , il eft le maître de caver ce que boa 
lui femble . 

7°. Quoique toute la cave d'un joueur foit 
engagée aux renvis, il n'eft pas moins obligé 
de payer à celui qui gagne, la valeur du point» 
de la prime , de la féquence, &c. 

g". Chaque fois qu on parte , on doit dirtri- 
buer les cartes fans lesmcler de nouveau: elle* 
ne fe mêlent Se on ne coupe, que quand on 
fait la première Si la féconde vade. 

9°. Si après avoir diftribué toutes les cartes 
qu'on a dans la main , chaque joueur n'en a 
pas autant qu'il en délire , on méle celles qu'on 
a écartées, Se on les fait couper pour enfuite 
les dtftribucr par fupplément, aux joueurs qui 
en manquent . 

io». Sr quelque joueur prévoit que les cartes 
ne fuffiront pas pour les autres, Se qu'on fer» 
obligé d'employer les écarts, il peut mettre le 
fïen à part, afin que les cartes qui lut font inu- 
tiles ne lui rentrent pas, ou dans la vue d'em* 
plcher qu'elles ne profitent à fes adverfaires. 

ii". C?lui oui aceufe une prime ou une au- 
tre chance qu il n'a pas , n'encourt aucune pu- 
nition pour cette méprife , parce qu'un /eu ne 
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peut valoir , qu'autant qu'il eft mis à découvert 
fur la table. 

t .*. Le joueur qui a dans la main plus ou 
moins de cartes qu'il ne doit en avoir , perd 
tjut ce qu'il a engagé. 

il». Lorfquc celui qui diflribue les cartes à 
Oublié de les mêler ou de faire couper , il perd 
ce qu'il a en?,ngé , & on l'oblige en Outre de 
mettre au jeu quatre jetons ; au furplus , cette 
faute n'empêche pas que les autres joueurs n'a* 
chevent le coup entreux. 

14°. Il c(l défendu à chaque joueur de faire 
connottre aux aurrcs,foic fbn jeu, foit fes car- 
tes , à peine de perdre le coup , & de payer 
en outre quatre jetons à celui qui vient à ga- 
gner. 

VocABVLAtKE explicatif des terme ufuct au 
jeu de l' Ambigu. 

Bajla . On emploie ce mot pour lignifier qu'on 
tfl content des cartes qu'on a , & qu'on n'en 
veut point d'autres. 

BJtene . Ceft ce qu'on propofe au delà des 
enjeux qui forment la poule. 

Cave . Ceft le fonds d'argent que chacun des 
joueurs met devant foi. 

CAver . Ceft l'a&ion de former la cave . 

Ctuper. C'cfl féparcr en deux un jeu de car- 
tes avant de diftribuer à chaque joueur les car- 
tes qu'il doit avoir. 

Écart . Ceft les cartes qu'on met à part pour 
en prendre d'autres au talon » 

Ecarter. Ceft l'aition de former un écart. 

Faire. Ceft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir , après qu'on a mêlé & 
coupé . 

figure. On donne ce nom aux cartes pein- 
tes, qui font les rois, les dames & les valets. 

Flux. Ceft la réunion de quatre cartes d'une 
même couleur , comme quatre coeurs , quatre 
carreaux, &c. dans la m»in d'un joueur. 
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Treien. Ceft la réunion dans un même jeu 
de quatre cartes de même figure 6c de même 
valeur, comme quatre cinq, quatre fept, &c. 

Grande prime. Ceft une prime dont les points 
réunis s'élèvent au deflus du nombre de trente . 

Jeten. Ceft une pièce qui fert de monoie 
au jeu. 

Jeu /impie. Ceft celui où il ne fe trouve 
qu'une feule chance pour gagner , comme 1* 
point, ou la prime, ou la fôquence, &C. 

Jeu double. Ceft celui qui renferme plufieors 
jeux (Impies. 

Pafftr.C'eft annoncer qu'on ne veut pas jouec 
fur le coup . 

Peint . Ceft le nombre que compofent en- 
femblc deux ou plufîeurs cartes d'une même 
couleur . 

Feule. Ceft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au jeu pour celai qui vient à gâgner. 

Primauté .Ceft l'avantage par lequel le joueur 
qui eft le premier à jouer , gâgne le coup, 
quand il a un jeu égal à celui de fon adver- 
faire . 

Primt.C'eû un jeu compote 1 de quatre cartes 
d'une couleur particulière . 

Penvler. Ceft propofer une fortune d'argent 
par-deflus la vade. 

Séquence . Ceft la réunion de trois Ou quatre 
cartes d'une même couleur qui fe fui vent fans 
intermédiaire ; ainfi , un quatre , un cinq & un 
fix de cœur ou de carreau , &c. forment une 
(équence . 

Taltn . Ceft ce qui refte de cartes après qu'on 
a donné à chaque joueur le nombre qu'il lut 
en faut . 

Tenir . Ceft accepter de jouer ce qu'un antre 
a propofé. 

Trie en . Ceft un jeu eompofé de trois différen- 
tes cartes qui repréfentent chacune un même 
point, comme trois deux, trois cinq, icc. 

Vade. Ceft la fortune donc un des joueurs 
ouvre le jeu, 
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* jeu fe pratique par le moyen d'une vcffie 
:Iopée d'un cuir léger , ou d'une peau paf- 



Ballon. C'eft moins un jeu qu'un exer- 
cice qui fit autrefois partie de la fphériftique 
des anciens. 

Ce 
envel . 

ie~e & peinte qu'on jeté en l'air , & qu'on ré- 
prend à chaque bond ou rebond, pour la reje- 
ter encore . Le bâllm a la forme d'un globe : 
on fe le renvoie par le moyen de la main ou 
du pied . Cet exercice fert fouvent de récréa- 
tion à la jeuneûe . Voytx. Sph^ristique . 

BELLE. (U) Sorte de jeu de hazard, dont 
le principal inftrument «Il un tableau aux nu- 
méros duquel correfpondenc d'autres numéros 
renfermés dans un lac , d'où on les tire pour 
indiquer les parties gagnantes de ce tableau (<) . 

La Mit a été imaginée par un Italien , qui 
l'a mife en vogue à Paris . 

Le tableau qui , comme nous venons de le 
dire, en efl le principal infiniment , efl dtvifé 
en treize colonnes , de huic numéros chacune . 
Ainfî le tableau contient 104 numéros. 

Les joueurs font un banquier & des pontes. 
Le nombre de ceux-ci n'efl point borné. 

Le banquier a un fac qui contient cent qua- 
tre étuis en forme d'olives , dans chacun des- 
quels fe trouve un parchemin roulé , où efl é- 
crit un numéro du tableau . Ce fac efl furmon- 
té d'une efpece de cafque à Ja partie inférieure 
duquel il y a une ouverture garnie d'un rcfïbrt , 
par où un ponte introduit dans ce cafque , un 
des étuits dont on a parlé , que le rcubrt em- 
pêche de rentrer dans le fac. 

Cette introduction n'a lieu qu'après que le 
fac a été bien remué, & les étuis mêlés, tant 

{iar le banquier, que par les pontes, pour que 
e hazard dirige fcul 1 événement . 

Lorfque chaque ponte a fait fon jeu , c'cfl- 
à-dirc , qu'il a placé fur le tableau les jetons 
ou l'argent qu'il veut rifquer , le banquier ou- 
vre Je cafque avec la clef deftinée pour cet ef- 
fet ; il en tire l'étui , & en fait fortir le numé- 
ro, qu'il montre i la galerie , & qu'il lit à 
haute voix ; il s'occupe enfuite du foin de pa- 
yer les parties que ce numéro fait gàgner . Le 
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paiement confïfle en une fomme proport îonée 
a la mife que le ponte a faite fur la chance 
gàgnantc . 

Quand les paiemens font achevés , tout ce 
qu'il y a fur le tableau apartenanc au ban- 
quier , il le retire , remet l'étui & le numéro 
forti dans le fac,& les ponces placent de nou- 
veau fur le tableau ce qu'ils veulent jouer. Le 
jeu continue de cette manière , auffi long-temps 
qu'on le juge à propos. 

Au jeu de la btlle , les chances font fingu-- 
liéremtnt variées & multipliées 

Les principales font i 

i*. Le plein: 

a". Le demi-plein : 

3 0 . Le carré: 

4°. La colonne droite : 

5.* Deux colonnes droites groupées :' 

i°. La colonne tranfrerfalc : 

7°. Deux colonnes tranfverfales groupées : 

8". Le petit côté , & le grand côté i- 

9*. Le pair & l'impair: 

10 e . La couleur notre & la couleur rouge: 

ri°. Le pair du petit ou du grand côté : 

ix*. L'impair du petit ou du grand côté : 

1 j°. La couleur noire du petit ou du grand 

côté : 

14°. La couleur rouge du petit ou du grand 
côté: 

Les terminaifons : 
i«\ La bordure du tableau: 
17 e . Enfin, l'intérieur du tableau. 

Avant de pafTer à l'explication de ces diffé- 
rentes chances, & du paiement auquel chacune 
afTujitit le banquier , il convient de faire con- 
noître particulièrement toutes les parcies du ta- 
bleau . 

La première des treize colonnes dont news 
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irons dit qu'il étoit compofé , s'étend depuis le 
numéro i jufqu'au numéro 8 inclulivement ; la 
féconde , depuis le numéro 9 jufqu'au numéro 
1$; la troifieme , depuis le numéro 17, jufqu'au 
■numéro 24; la quatrième , depuis le numéro 
ij , jufqu'au numéro 32; la cinquième , depuis 
le numéro 33, jufqu'au numéro 40; & la fi- 
iticme depuis le numéro 41 , jufqu'au nu- 
méro 48. 

Ces fix colonnes prifes enfcmblc , forment ce 
qu'on appelé le petit côté. 

La fepeieme colonne eft remarquable par les 
effets qu on verra qu'elle produit : elle comprend 
ies numéros 49 à 56, on la défigne fous le nom 
de colonne du banquier. 

La huitième colonne s'étend, depuis le nu- 
méro j 7, jufqu'au numéro 64;- la neuvième, 
depuis le numéro 6j , jufqu'au numéro 7* ; la 
dixième, depuis le numéro 7}, jufqu'au numé- 
ro 80 ; la onzième, depuis le numéro 81 , juf- 
qu'au numéro 88; la douzième, depuis le nu- 
méro 89, jufqu'au numéro 96; & la treizième 
& dernière, depuis le numéro 97, jufqu'au nu- 
rnoro 104. 

. Ces lix dernières colonnes réunies , compo- 
fent le grand côté . 

Les 1 3 colonnes dont on vient de parler * 
s'appetent colonnes droites, pour les diftinguer 
des colonnes tranfverfales qui ne font qu'au 
nombre de huit. 

La première de celles - ci , eft compofée du 
premier numéro de chacune des fix premières 
ce des fix dernières colonnes droites : elle ren^ 
Terme par conféquent 11 numéros. 

Les fept autres colonnes tranfverfales font 
pareillement compoiées chacune d'un numéro 
des mêmes colonnes droites . Ainfi la féconde 
colonne tranfverfalecft compofée du fécond nu- 
méro de chacune de ces colonnes droites ; la 
troifieme*, du troifieme numéro, &c. 

Le pair général confifte dans les numéros 
pairs qui fe trouvent fur le tableau, depuis le 
numéro 2, jufqu'au numéro 48, & depuis le 
numéro 58, jufqu'au numéro 104. 

L'impair général comprend les numéros im- 
pairs , depuis le numéro 1 , jufqu'au numéro 
47 , & depuis le numéro 57, jufqu'au numéro 
103. 

Le pair du petit côté eft renfermé dans .les 
14 numéros pairs q^uî s'étendent , depuis », 
jufqu' à 48; Se le pair du grand côté, dans les 
24 autres numéios pairs, que contient le ta - 
bleau depuis le numéro 58 jufqu'au numéro 
104. 

L'impair du petit côté, s'entend des 14 nu- 
méros impairs de ce côté , & l' impair du 
grand côté, des 14 pareils numéros de ce der- 
nier côté . 

Comme un numéro peint en noir eft tou- 
jours fuivi d'un numéro peint en rouge , il 
faut appliquer à la couleur noire & à la cou- 
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leur ronge î ce que nous venons de dire dej 
pairs Se des impairs , tant généraux que des 
côtes . 

On appelé ttrmnùÇm , la finale de chaque 
nombre : il y a par conféquent la terminailon 
des uns, la terminaifon des deux, la terminai- 
son des trois Se ainfi du refte , jufqu'à la termi- 
naifon des dix ou des zéros • 

La terminaifon des uns » comprend les nu- 
méros 1, tt, ii, 31, 4 '»Jt, «1, 7«> 8«, 
9! Se toi. Celle des deux, les numéros 2,11, 
22 , Sec. Se ainfi du refte . 

Les terminaifons font figurées à la té te du 
tableau , par les numéros i>*>3>4>J,6, 
7, 8, 9 & o. 

Nous allons maintenant indiquer la manière 
de jouer chacune de chances dont on a par- 
lé , & faire connoître ce qu'elles produiienc 
au ponte , qui gâgne pour les avoir ado- 
ptées . 

La prcmiere.ee la plus confidérable des chan- 
ces , eft celle du plein : on la joue en plaçant 
fur un feul numéro ce qu'on veut rifquer . Si, 
par exemple, vous mettez fix francs lur le nu- 
méro 15 , Se que ce numéro viene à fortir da 
fac , le banquier vous paye 96 écus de fix francs 
ou 24 louis. 

On joue le demi-plein , en plaçant fa mife 
entre deux numéros . Si l'un de ces deux numé- 
ros vient A forcir, le banquier paye au ponte 
48 fois la mife de Celui-ci . 

On joue le carré , en plaçant la mife dans ufï 
angle commun a quatre numéros . St l' un âa 
ces quatre numéros fort, le ponte gagne 24 fout 
la fomme qu' il. a expofée . 

Pour jouer la colonne droite , on place fon 
argent à la partie , foit fupérieure , foit infé- 
rieure de Cette colonne indifféremment . Lors- 
qu'il vient à fortir un des huit numéros dont 
cette colonne eft compofée , le ponte reçoit 
douze fois l'argent qu'il a rîfqué. 

On joue deux colonnes droites groupées', en 
plaçant la mife a la partie fupérieure ou infé- 
rieure de la ligne qui fépare ces deux colonnes 
l'une de l'autre . S'il fore un des feize numéros 
qu'elles renferment , le banquier paye fix fois 
la mife du ponte. 

On joue une colonne tranfverfale , en pla- 
çant la mife à l'une des parties latérales du ta- 
bleau, vis-à-vis des numéros de cette colonne: 
quand il fort un des douze numéros dont elle 
eft compofée , le ponte reçoit huit fois fa 
mife . 

On joue deux colonnes tranfverfales groupées, 
en plaçant la mife à l'une des parties latérales 
du tableau, fur la ligne qui fépare Ces colon- 
nes l'une de l'autre. S'il fort un des 24 numé- 
ros qu'elles renferment, le banqu.cr paye qua- 
tre fois la mife du ponte. 

Il y a fur le tableau , l'indication des en- 
droits OÙ le ponte doit placer fon argent , lorf- 
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tjuil veut jouer au petit côté en au grand cô- 
té , au pair général ou à l'impair général , 
& à la couL'ur notre ou à 1» couleur rouge : 
s'il fort un numéro de chacune de ce* fix 
chances ,1e banquier paye deux l'ois la roife du 
ponte . 

On joue le pair , (bit du petit , (bit du grand 
côté, en plaçant fa mile à côté d'un des nu- 
méros pairs, les plus voifins de La partie laté- 
rale du tableau que l'on a adoptée -.s'il fort un 
jwméro pair de cette partie, le banquier paye 
quatre fois la mife. 

Ce que- nous venons de dire du pafr , s'ap- 
plique pareillement a l'impair , ainfi qu' aux 
couleurs, foit de l'un, foit de l'autre côté . 

On joue une terminaifon T en plaçant fon 
argent fur la câle où elle eft figurée . S'il fort 
un des dix numéros , dont la terminaifon choi- 
sie eft compoC-e, ob reçoit 96 fois la dixième 
partie de ce qu'on a expofé. 

11 faut remarquer que les tçrrmnaHbns des 
ans , des 2 , des 1 St des 4 , font compofées 
chacune d'onze numéros. Ainfi, lorfqu'on ado- 
pte une de ces quatre terminatfons , ou l'on 
exclut de la mife le ior , s'il s'agit de la ter- 
minaifon des uns ; le 104, fi c'eft la termi- 
naifon des a, &c. ; ou fi l'on ne veut rien 
exclure , on ajoute à la mife un dixième en 
fus . 

La bordure du tableau eft compofée de tren- 
te - huit numéros , favoir : les îeize qui for- 
ment r tant m première que la dernière co- 
Jonne droite , & le premier numéro- ainfi que 
Je dernier de chacune des onze autres colonnes 
•droites . 

Quand il fort un numéro de cette- chance, 
le ponte qui l'a joué , reçoit du banquier 9* 
fois le trente - huitième de ce qu'il a expo- 
se. Si , par exemple, on a placé j8 livres fur 
la bordure , elle produit à celui qui g*gne y« 
.livres . 

L'intérieur du tableau comprend ton* les 
numéros qui ne font pas de la bordure . Ks 
font au. nombre de fotxante - fix . S'il fort un 
numéro de cette chance, le ponte qui l'a. joué-, 
reçoit quatre - vingt - feize fois la foixante-fixie- 
mc partie de ce qu' il a expofé . Si par exem- 
ple , fa mife a été de }$ livres , le banquier 
lui paye liv. 

- Quand il vient à- forcir un numéro de 1» co- 
lonne du banquier, qui, comme on l'a vu, s'é- 
tend depuia le numéro 49-, jufqu'au numéro }6, 
les pontes perdent en totalité les mifes qu'ils 
ont faites au pair éc à l'impie général r ainfi 
qu'au pair & à l'impair , tant div petit côté 
que du grand côté . 

La même règle s'applique à toutes les mifes 
qu'on a faites aux couleurs & aux côtés-. 

On conçoit par-là que l'avantage d'un ban- 
quier de Mit , eft très - confidérablc . En effet, 
il eft. de la, treizième partie de tout l'argent 
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que les pontes expofent : en voici la preuve* 
Jenfible. Suppofons qu'un ponte place un écu. 
fur chacun dès cent quatre numéros , celui qui 
fouira ne lui rendra que 96 écus , & par con- 
féquent il en reliera huit en pur bénéfice au; 
banquier . 

Cet avantage certain pour le banquier , aw 
préjudice des pontes , n'a pas peu contribué à 
faire défendre nommément le jeu de la bille , 
par-arfét de règlement du parlement de Paris, 
du ir décembre 1777, & enfuitc par une dé- 
claration du roi du 1 mars 1781. 

VKAtULAXKt txflittttf des ttrmtt ufttis 4ff 
jeu de U Belle . 

♦ 

i4««iM#r. C'eft celui contre lequel les ponte» 
jouent leur argent . 

Bordure . C'eft le nom fous lequel on défignt? 
trente-huit numéros, qui font les feize formant" 
tant la première que la dernière colonne droi^ 
te, & le premier numéro, ainfi que le dernier 
de chacune des onze autres colonnes droites . 

CUrré . On donne ce nom à quatre numéros 
groupés , tels que 1 , 2 , 9 & 10 , entre lef- 
quels , & dans l'angle qui leur eft commun , ori 
place fa mife , pour en obtenir vingt - quatre' 
fois le paiement , s' il vient à fortir un de ces 
quatre numéros. 

Colonne droit*. On défigne ainfi la réunion- 
des huit numéros qui fe fuivent immédiatement 
l'un l'autre, depuis la partie fupérieure du ta- 
bleau, jufqu'à la partie intérieure . Ainfi , les 
numéros qui s'étendent , depuis un jufqu'à huit , 4 
forment fur le tableau , la première colonne 
droite . 

Colonnes droites groupées . On défigne ainfi 
deux colonnes droites contiguës qui ont entre 
elles une ligne à la partie fupérieure ou infé- 
rieure de laquelle fe ponte place fon argent, 
pour en obtenir fix fois autant , s'il" vient à for-' 
tir un numéro dé ces deux colonnes . 

Colonne du bMquier . C'eft le nom qu'on don- 
ne à la colonne du milieu du tableau, laquelle 
s'étend depuis le numéro 49 jufqu'au numéro' 
56 inclufivemcnt : elle eft ainfi appelée à caufe 
des avantages' qu'elle produit au banquier , en lu? 
faifant gagner la totalité des mifes qui ont été 
faites au pair, à l'impair, aux côtés, &c. 

Colonne ttMfverpUe . Oh donne ce nom à vu- 
ne fuite de douze numéros pris fur une même 
ligne , dans les fix premières & les fix derniè- 
res colonnes droites. 

Colonnes tronfverfnles groupées . On défigne 
ainfi deux colonnes tranfverfales contiguës, 
ayant entr'elles- une ligne qui s'étend d'une par- 
tie latérale du tableau, à l'autre partie, ce 2 
l'extrémité de laquelle le ponte place fon ar- 
gent , pour en obtenir quatre fois autant , s' il 
vient à fortir un numéro de ces deux colcumcs . 
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Couleur noire . On donne ce nom à la tota- 
lité des numéros peints fur le tableau. 

Couleur noire du grand cité. On défigne ainG 
les numéros qui font peints en noir, dans les 
fix dernières colonnes droites du tableau . Et 
l'on appelé couleur noire du petit cité, les nu- 
méros peints en noir, dans les fix premières 
colonnes droites . 

Couleur ronge. On donne ce nom à la tota- 
lité des numéros peints en rouge fur le ta> 



Ctnleur rouge du grand (hé. Ce font les nu- 
méros qui lont peints en rouge dans les fix 
dernières colonnes droites du tableau . Et l'on 
appelé (tuteur rouge du petit cité , les numéros 
peints en rouge, dans les lix premières colon- 
nes droites. 

Demi-pletn. C'eft la mife que fait un ponte 
fur la ligne qui fépare deux numéros l'un de 
l'autre . 

Galerie. C'eft le nom qu'on donne aux pon- 
tes & aux fpectatcurs pris en général. C'eft 
dans ce fens qu'on dit que, quand il s'élève 
quelque difficulté entre le banquier Se un pon- 
te, ceft la galerie qui doit tu décider. 

Grand cité . Ceft la totalité des numéros que 
contienent les fix dernières colonnes droites. 

Impair. On déiïgne ainfi tous les nombres 
impairs des fix premières & des dix dernières 
colonnes droites. 

Impair du grand cité. Ceft la totalité des 
nombres impairs, qui fe trouvent dans les fix 
dernières colonnes droites. Et l'on appelé impur 
du petit cité , les nombres impairs des fix pre- 
-miercs colonnes droites. 

Intérieur. Ceft la totalité des numéros qui 
ne font pas compris dans la bordure . 

Numéro. Ceft le nom qu'on donne à chacun 
des cent quatre nombres qui compofent le ta- 
bleau, Se à ceux que renferme le lac d'où l'on 
tire & chique coup , celui que le banquier doit 
lire, pour indiquer les parties perdantes de ga- 
gnantes. 

Pair. Ceft la totalité des nombres pairs des 
lix premières Se des fix dernières colonnes 
■droites . 

- Pair du grand cité. Ce font les nombres pairs 
que contienent les fix dernières colonnes droi- 
tes. Et l'on appelé pair du petit cité , les nom- 
bres pairs des fix premières colonnes droites 

Vêtit coté. Ceft la totalité des numéros que 
renferment les fix premières colonnes droites. 

Plein. Çcft la mife que fait un ponte fur un 
leul numéro. 

Pente. On défigne fous ce nom, les Joueurs 
«ut font des mifes fur le tableau. 

Xerntinaifon. Ceft la finale de chaque 

BELLE, FLUX Et TRENTE-UN. Sorte 
de icu des cartes, qui tire fa dénomination des 
chances principale» qui le compofent. 
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Pour Jouer ce Jeu, on emploie fa cartes, 
c'eft-à-dire, le Jeu entier: rien n'empêche que 
le nombre des joueurs ne s'étende depuis deux 
Jufqu'à dix ou douze perfones. 

On a trois paniers, deftinés à recevoir les 
mifes dont les joueurs font convenus. 

Le premier de ces paniers, contient ce que 
doit produire la belle, le fécond, ce que dote 
produire le flux, Se le troifieme, ce que doic 
produire le trente- un , aux joueurs qui 



a gigner 



fixe la durée de la partie a un certain 
cfpace de temps, ou à un nombre quelconque 
de coups. 

Lorique le prix Se la durée de la partie font 
réglés, le joueur que le fort a défigné pour di- 
stribuer les cartes, les mêle, préfente à couper, 
& donne en premier lieu, en commençant par 
la droite , deux cartes couvertes à chaque joueur; 
il en diftribue enfuitc une troifieme qu'il dé- 
couvre . Le joueur qui a ainfi la plus haute car» 
te découverte fans qu'il y ait de concurrence, 
gîgne ce que contient le panier de la belle . 
Pour cette chance, la plus haute carte eft le 
roi, Se fuccefiivcmcnt la dame, le valet, l'as, 
le dix, Sec. 

Mais s'il arive qu'il y ait concurrence, c'eft- 
à-dire, que deux joueurs aient chacun une 
carte de même ordre , qui foit la plus haute de 
celles qu'on a découvertes, aucun d'eux ne tirC 
le panier: il refte pour le coup fuivant; Se 
comme on ajoute une nouvele mife à la pre- 
mière, le papier donne au fécond coup, un 
produit double à celui qui le gagne . 

Lorfque la belle eft jugée, on paflè à l'exa- 
men du flux, qui confilte a avoir trois cartes 
de la même couleur. Ici, ce n'eft pas le roi, 
c'eft Ils qui a la prééminence. On le compte 
pour onze points, Se chaque figure pour dix. 
Ainfi, un flux compofë dun as, d'un roi Se 
d'une dame , vaudroit trente-un points, Se rem- 
porterait fur le roi , la dame Se le valet , qui 
n'en vaudraient que trente. 

Si deux joueurs ont chacun un flux, Se que 
le point de l'un foit égal à celui de l'autre, on 
fuit la même règle que pour la belle . Le pa- 
nier refte pour le coup fuivant ; Se , à caufe de 
la nouvele mile qu'on y ajoute, il donne un 
double produit à celui qui le gâgne . On peut , 
au furplus , convenir de le laifler pour le coup 
fuivant fans y rien ajouter. 

Après que le fort a prononcé fur le flux , 
on s'occupe du trente-un , C'eft par le moyen 
des points que présentent les cartes des joueurs 
que cette chance-ci fe décide . On compte l'às 

fiour onze points , chaque figure pour dix, Se. 
es autres cartes pour les points qui y font im- 
primés : ainfi , le deux vaut deux points, le 
quatre, quatre points, Sec. 
j Le point de trente-un eft le plus favorable; 
| mais il ne faut pas l'outre-paflir , car un point 
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de p!o» empêche qu'on puiflè concourir pour 
gagner: ai nfi,lorfque lec crois cartes d'un joueur 
ne forment qu'un point éloigné de celui de 
trente-un , il demande qu'on ajoute une carte 
laiix trois premières qu'on lui a données ; mais 
fi les trois cartes font , par exemple , xi , »• 
ou 30 points, il n'en prend ordinairement point 
de nouveles dans ht crainte d outre-paffêr ; r , 
èt il déclare qu'il s'y tient : la même chofe fe 
pratique envers chaque joueur, félon fon rang» 
Se lorfqu'on a donné une carte à chacun de 
•ceux qui l'ont demandée , on recomence un 
-nouveau tour pour donner cane encore à ceux 
qui veulent en ajouter à leur jeu. . 

Quand aucun joueur ne demande plus de 
•carte , foit parce qu'il eft facisfaic de fon point , 
ou qu'il a outre-pan"? trente-un , on aceufe le 
]cu,&: celui qui a trente-un, ou qui, fans ou* 
«re-paffèr ce point , en approche de plus près, 
<»agne ce que contient le panier de ceite troi- 
sième chance: il faut néanmoins, pour cela, 
qu'aucun des joueurs n'ait un jeu égal au lien: 
.<tr , dans le cas d'égalité des deux meilleurs 
jeux , le panier refteroir pour le coup fuivant . 

On oblervera que , quand un joueur a ob- 
tenu trente-un, foit par les trois cartes qu'il a 
d'abord reçues , foit par celles qu'U a ajoutées 
a ces trois premières, il doit le déclarer, parce 
■que par-là il empêche qu'on ne donne de nou- 
•veles cartes aux autres loueurs, Se il gagne le 

rnier , s'il eft alors le fcul dont le jeu forme 
point de trente-un. 

* 

Vkamvlaim txflicâtif des tttmts ufitis 4» jeu 
it Btlfe , tlux & Trtmt-n» . 

4 

9*11». On donne ce nom à la plus haute 

ivertcs 



plus 
oécou 



-cane de celles qui ont été 
.aux dtfferens joueurs. 

Cmus couvertes. Ce font les cartes qu'on di- 
ft ri bue aux joueurs fans les montrer, a ia dif- 
férence de celles qu'on découvre en les diftri- 
buant • 

Cêupt. C'eft fiéparer en deux parties un jeu 
de cartes , avant de diftribucr à chaque joueur 
les cartes qu'il doit avoir. 

ïigHTi . On donne ce nom aux cartel pein- 
tes, telles que les rois, les dames ce les valets. 

flux. Ceft la réunion de trois cartes de la 
même couleur dans un feul jeu. 

MÎUr. C'eft batre les cartes avant d'en faire 
Ja diftribution . 

Ptint. C'eft le nombre que compofent enfenv 
oie plufieurs cartes. On le dit aufli du nombre 
que produit chaque carte. 

Tri iHt'UH . C'eft une chance du jeu, qui con- 
fiée , (bit à forme le nombre de trente-un , 
{oh à en approcher le pins près (ans l'outre- 
paffèr. 

S£T£ ; Sotte «te jeu des carres, auquel 
peuvent jouci cnfemble a, j, \ ou j perfoncs. 



BEf 

On fe fert de trente-deux carte* , dont la- 
pins haute eft le roi & la plus belle le fept* 
On fe fert aufli de fiches Se de jetons qui va- 
lent un prix convenu. 

L'enjeu de chaque joueur eft d'une fiche Se 
deux jetons , à quoi celui qui diftribue les car- 
tes ajoute un jeton. 

Après que le fort a indiqué la place de cha- 
cun ? 8ç le joueur qui doit diftribucr les cartes, 
celui-ci les mêle, préfente à couper, Se doone 
enfuite cinq cartes à chaque joueur , en com» 
mencant par la droite. 

Ces cartes ne fe diftribuent point en une 
feule fois , mais en plufieurs tours : on en dônoc 
d'abord à chaque joueur deux Se enfuite trois; 
ou trois , Se enfuite deux : ou deux , une Se 
deux , en trois tours : au refte , le joueur qui a 
adopté une manière de difttibucr 1» cartes, eft 
obligé de continuer cette manière , durant toute 
la partie. 

Quand chaque joueur a fes cinq cartes , ce- 
lui qui les a diftribuées retourne la première 
de celles dont le talon eft compofé , & cette 
carte retournée forme i'a-tout,ou la triomphe. 

Cela étant fait le joueur qui eft à la droite 
de celui qui a diftribué les cartes, a la parole, 
Se annonce qu'il paflè , ou qu'il joue : s'il pafte , 
les joueurs qui font à fa droite , ont comme 
lui fucceflivement la parole , pour annoncer s'ils 
paflènt , ou s'ils jouent : torique l'un d'eux dit 
qu'il joue , celui qui eft immédiatement à la 
droite du diftributeur des cartes , commence à 
jouer par telle carte qu'il juge à propos. Les 
autres font obligés de fournir chacun une cane 
de même couleur , Se de plus , celle qu'ils peu- 
vent avoir fupérieure à la carte qui eft jouée. 
Si, par exemple, on a commencé par l'as, le 
joueur fuivant qui a le roi, le valet Se le dix, 
eft obligé de mettre au moins le valet fur l'âs: 
s'il n'a mis que le valet, Se que celui qui doit 
jouer après lui , ait la dame Se le neuf , ce 
dernier doit jouer la dame : mais û le premier 
avoit joué le roi , le fécond pouroit garder la 
dame Se ne fournir que le neuf. 

Quand on n'a aucune carte de la couleur 
jouée , on eft obligé de couper fi l'on a de l'a- 
tout. On furcoupe , Ci l'on a un a-tout fupé- 
rieur . Lorfque la carte jouée eft coupée , Je 
joueur fuivant fournit indifféremment la plut 
haute ou la plus baffe carte qu'il peut avoir 
de la valeur jouée Se coupée. S'il n'a aucune 
carte de cette couleur , il fournit telk autre 
carte qu'il juge a propos. < 

Il faut , qu'en employant les cartes comme 
on vient de Je dire , celui qui fait jouer farte 
trois levées pour gagner le coup: il peut néan* 
moins gagner encore , en ne iaifant qu# 
levées; mais, il faut que ce foit les deu re- 
mit re s , Se qu'aucun des autres joueurs n'en 
faite trois. 

Le joueur qui a gagné , foit par trois on par 
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fane levées comme on vient de le dire , em- 
porte one fiche & l'un des jetons que chaque 
joueur a mis au jeu ; plus , le troiheme jeton 
expofé par le diftributeur def cartes: fi d'ailleurs 
le gagnant a le roi d'a-tout, il emporte encore 
le iecond jeton , qui fait partie de l'enjeu de 
chaque joueur : comme Ce fécond jeton eft affe- 
cté au roi d'a-tout , il apartient indiftinclement 
A tout joueur qui a ce roi dans la main , lorf- 
que le coup fc joue . Il y a néanmoins exce- 
ption pour le cas où celui qui a le roi d'a-tout, 
« failant jouer, vient à perdre: dans cette cil» 
confiance, le jeton refte pour le coup fuivant. 

Nous ajouterons que fi le diftributeur des 
cartes vient à retourner un roi pour faire la 
triomphe , il tire les jetons affectés au roi, fi 
te coup vient à fe jouer . 

Quand celui qui a fait jouer ne gagne pas, 
il fait une bitt oc cette bitt , eft d'une fomme 
égale à celle qu'il auroit gagnée , s'il eut fait 
les levées néceffaires pour cet effet : ainfi , lorf- 
que le coup eft fimple, & que les joueurs font 
au nombre de cinq , la bête eft d'une fiche & 
fixjctons; car, celui qui fait cette bitt, au» 
roit , en gagnant, emporté une fiche, plus, un 
jeton de chaque joueur & deux du diftributeur 
des cartes . On voit par-là , que dans le calcul 
de ce qui doit former une bête , on ne fait pas 
entrer le jeton affecté au roi d'a-tout. 

• La bitt qu'un joueur fait , fe met au jeu 
pour le coup fuivant . Si ce coup-ci il fc fait 
encore une bitt , elle eft pareillement d'une 
fomme égale à celle qu'on auroit perçue en ga- 
gnant . Ainfi , cette féconde bitt ferait , i°. du 
jeton mis d'abord au jeu par chaque joueur ; 
i". du jeton que chacun de ceux qui auraient 
diftribué les cartes y auraient ajouté; j*. de la 
"fiche du 'premier coup &dc celle du fécond 
coup; 4*. enfin, d'une fiche & fix jetons, for- 
mant la première bitt 

On ne met au jeu la féconde btte , que quand 
la première eft tirée : celui qui -vient à gagner 
Je troifieme coup, emporte donc cette première 
bitt: plus, les jetons que chaque joueur a mis 
au. jeu ; & enfin , une fiche pour chacun des 
trois 1 ' coups joués -, car , il va une fiche à cha- 
qne coup ; & quand les cinq premiers coups 
font finis , chacun des cinq joueurs remet de 
nouveau une fiche au jeu, pour commencer le 
fécond tour. 

• S'il arive qu'en gênant on faffe la vtlt , on 
«moorte non foulerrrnt les fiches, les jetons & 
ta %itt qui font au j u, mais encore les autres 
bêtei qu'on a p î fV'e depuis qu'il y en a une 
au jeu : on reço ; t en outre un jeton de chaque 
joueur . Il importe çnr conséquent que les joueurs 
réunifient leurs éTorts contre celui qui fait jouer, 
afin d'emvchrr cette vole.. ^ 

D'un .m ; cV' fi celui qui a déclaré jouer, 
tic fut aucune !i-v«c, ce qu on appelé itrt dé- 
vote ou à ta dévoie , il double ce qui cil fur 
Jeux . 
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le jeu , fait autant de bitts qu'il auroit pu en 
gàguer». te. donne un jeton à chaque joueur. , 
Lorfqu'il s'eft fait plufieurs btttt fur celle 
qui eft au jeu , elles Ce jouent fucceflîvement 
l'une après l'autre, en commençant par la plut 
forte : tant que ces bitts durent , il n'y a que 
le diftributeur des cartes qui mette un jeton 
au jeu, les autres joueurs ny en mettent point 
excepté toutefois le jeton qui eft affecté au roi 
d'a-tout . 

Lorfqu'un des acteurs fait jouer , & qu'un 
autre fe trouve dans la main un jeu avec le- 
quel il croit qu'il poura faire trois levées , il 
déclare qu'il jette (entre : c'eft ce qu'on appelé 
(entrer. Il refaite de ce combat, que fi le pre- 
mier vient à perdre, il fait la bitt fimple; mais 
fi c'eft le fécond, il la fait double -, il fuit de- 
là que les autres joueurs font intereffirs à jouet 
de manière à faire perdre, s'ils le peuvent, ce- 
lui qui a (entré. 

- Ccft au joueur qui fait une levée , à jouer 
le premier pour la levée fui vante, & les autre* 
continuent en commençant par celui qui eft à 
la droite de ce premier. . ,, 

Le joueur qui renonce, fait la bitt. 

Celui qui donne mal , paie un jeton à cha- 
cun, & refait. 

Si le jeu eft faux , parce qu'il manque quel- 
que carte , ou qu'il y en a plus qu'il ne doit 
y en avoir , le coup où l'on s'en aperçoit eft 
nul ; mais on ne peut pas revenir contre les 
coups joués antérieurement. 

Lorfqu'un joueur a dit , jt pAfft> Ou jt jeuè , 
il ne peut plus fe rétracter. 

Cependant lorfque tous les joueurs ont pafte , 
il dépend de chacun -d'eux d'aller en «urttuft , 
Pour courir cette chance, on met un jeton au 
jeu; on fupprime la première triomphe, & l'on 
retourne la carte fuivante, qui devient la triom. 
phe . Celui ou ceux qui ont été en cttrituft , 
peuvent faire jouer à la couleur de la curieu- 
fe : du refte , on fuit les règles ordinaires du 
jeu. 

VoCASVlAtKB. tXftU*Ùf iti ttmti ufittt 4M jt* 

: . de U Bitt . 

A teut. C'eft la couleur dont eft la triomphe. 
• Aveir /.*/Mrrt>; C'eft être en tour de dire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fe joue. 

Bitt . C'eft une fone d'amende à laquelle 
chaque joueur eft fournis en dinerens cas, com- 
me quand il renonce , ou qu'il ne fait pas les 
levées ncccH'aires pour gagner, 6c c. 

Centrer . C'eft annoncer qu'on joue contre 
celui qui a le premier déclare qu'il jouoit . 
• Ceuptr . C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes avant de diftribuer a chaque joueur les car- 
tes qu'il doit avoir. 

CtHftr , fe dit aufli de l'action d'employer 
une triomphe fur la couleur jouée. 

• B 
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Cumuft. Ceft la tiouvele carte qu'on refont- 
ne pour former une féconde triomphe , quand 
tous les Joueurs ont pafft Air 1» première. 

Dévête . Ceft ce qui réfulte de l'action de 
celui qui a fait f*uer> quand il ne fait aucune 
levée. 

Donner . Ceft diftribuer les cartes an* ■Jou- 
eurs après les avoir mêlées , 8t qu'on a fait 

irque qui repréfente dix 



couper . 
Ttthe . Ceft" un< 



Jettn . Ceft trne pfece qui fert de m on oie au 
Jeu 8c qui eft le dixième d'une fiche . 

fwrr . Ceft déclarer qu'on s'engage à faire 
les levée* néceftàircs pour gàgner ce qui va fur 
Je coup-, ou à faire la bête . 

Levée r Ceft une main qu'on a faîte en 
jouant . 

Mêler. Ceft batre les cartes avant d'en faire 
la distribution. 

Ptojirr. Ceft ne point ouvrir le jeu , ou rc» 
noncer à Jouer fur le coup. 

Rtféirt . Ceft recomencer la dtftribution des 
Cartes . 

Kenenter . Ceft ne pas fournir de la couleur 
jouée, quand on le peut . 

Ketturner. Ceft, quand les cartes font diftri- 
buées , découvrir la première carte du talon 
pouT former la triomphe. 

'Suretuper . Ceft mettre une triomphe plus 
forte fur celle avec quoi un joueur précédent 
a coupé la carte jouée. 

Tait» . Ceft ce qui refte de cartes quand 
on a diftribué à chaque joueur celles qu'il lui 
faut. 

- "Trimpte . Ceft la couleur qui emporte tou- 
tes les autres cartes. 

Ptle . Ceft l'action de faire toutes les levées . 

BÉTE OMBRÉE. (/*) Ceft un Jeu de car- 
tes, auquel on joue entre deux , trois , quatre 
on cinq perfones . 

On le fert d'un jeu de piqnet , ou dé trente- 
deux cartes , dont la plus haute eft le roi , Se 
la plus baffe le fept. 

On fe fert auffi communément de jetons pour 
former l'enjeu , Jr moins cu'on ne joue aux 
écus . Dans ce cas-ci y les écus s'emploient au 
lieu de jetons. 

L'enjeu de chaque joueur eft d un jeton ; mais 
celui qui diftribué les cartes met un jeton de 
plus. 

Lorfque le fort a fixé la place de chaque 
joueur , & indiqué celui qur doit diftribuer les 
cartes , ce dernier les mêle , les préfente à cou- 
per, St donne enfui te en commençant par la 
droite, cinq cartes à chaque joueur. 

Il diftribué ces cinq cartes en deux parties : 
11 en donne d'abord trots à chaque joueur , & 
enfuite deux ; ou deux , Se enfuite trois . 

Les cartes étant ainfi distribuées , celui qui 
les a reçues le premier a la parole: il doit an- 
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noncer de trois chofes l'une ; fatroir , qull 
page , ou qu'il iemtnde , ou qu'il jeue feu» 
prendre « 

Lorfqu'il déclare qu'il pane , la parole apar- 
tienc au joueur qui eft à fa droite , Se fucceflï- 
vement aux autres dans le même ordre. Si tousr 
ont jugé à propos de porter, on remêle les car- 
tes y Se celui qui a eu la parole le premier les 
diftribué , après avoir ajouté un jeton à fota 
enjeu . 

Quand celui qui eft le premier à jouer dé- 
clare qu'il demande , & que les autres joueurs 
paflent fans le renvier , il annonce la couleur 
dont il veut faire la triomphe : enfuite il fait 
un écart compofé des cartes qu'il croit lui 
être inutiles, ce il en reprend au talon autant 
qu'il en a écartées. Il faut qu'avec ce nouveau 
jeu , il farte fcul trois levées pour gàgner le 
coup. 

Nous allons rendre fenfible ce procédé pat 
un exemple: fuppofons que le joueur qui a la 
parole, ait dans fa main le roi Se la dame de 
carreau , & avec cela trois baffes cartes dea 
autres couleurs , H eft évident qu'en créant le 
carreau triomphe ou <-fe«l , il eft fûr de faire 
deux levées avec fon rot Se fa dame i mai* 
comme deux levées font infuffifantes pour gâ> 
grter , il demande , dans l'efpoir d'échanger fes 
mauvaifes cartes contre de meilleures , que le 
fort lui fournira , en en prenant de nouveles- 
au talon. 

S'il vient à être trompé dans fon efpoir , & 
que les nouveles cartes qu'il a prifes , ne puif- 
fent pas lui faire faire la troiûeme levée dont 
il a befoin pour gagner , il perd le coup , Se 
fait une tite égale à la fomtnc de tout ce qu'il 
auroit tiré. 

Le joueur qui a demandé , peut être renvié 
ar quelqu'un de ceux qui ont la parole après 
ui . Ce renvi fe fait , en dîfant qu'on joue 
[élu prendre . En ce cas , le joueur qui a de- 
mandé , a la liberté de jouer lui-même {*** 
prendre : mais s'il ne le fait pas , fon adverfaire 
annonce qu'il joue en une telle couleur , Se 
cette couleur forme l'a-tour ou la triomphe. Il 
faut que, pour gagner, celui qui joue fént pren- 
dre , fâflê trois levées- avec fon propre jeu , fana 
aller au talon . S'il manque à faire ces trois 
levées , il fait une tite égale à ce qu'il auroic 
tiré en gagnant , Si paye en outre à chaque 
joueur un jeton , comme il l'auroit reçu de 
chacuri d'eux s'il eut gagné. 

On peut pareillement renvier le joueur qui 
joue fans prendre , en annonçant qu'on entre' 
prend U vele. Si celui qui a joué Çmi prendre ^ 
a de fon côté un jeu de vole , il peut empê- 
cher l'effet du renvi , en déclarant que lui-mê- 
me entreprend la vole . 

Le joueur qui a entrepris la vole Se qui vient 
à gàgner , tire , non feulement tout ce qu'on 
a mi* au jeu , mais encore toutes les Met 
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qu'on a pu faire, 8c qui ne dévoient régulière, 
ment être jouées qu'aux coups fubféquens . Cha* 
que joueur eft d'ailleurs obligé de lu* payer deux 
jetons , 

Quand au comraiee celui qui a entrepris la 
vole manque Ion objet , il fa« «ne ><f* , donc 
h Tomme eft égale, au double de ce que la vo» 
le lut aurait produit Vil l'eut faite . Il eft en, 
outre tenu de payer deux jetous à chaque 
joueur. 

Quand il s'eft fait pluficurs bitet fur celle 
qui eft au jeu , on les joue l'une après l'autre , 
en commençant par la plus forte: tant que ces 
éêtet durent , il n'y a que le di tir i buteur des 
cartes , qui mette un jeton au jeu ; les autres 
joueurs font difpenféa d'y en mettre. 

Celui qui réduit dans fon jeu le roi , Ja 
dame dt le valet d'a-tout , a ce qu'on appelé 
trois MAtudort ; s'il a en outre l'às & le duc de 
la mime couleur, cela fait cinq matadors. Les 
autres joueurs lui doivent payer chacun un je- 
ton par matador.. 

Il y a néanmoins un cas où le joueur qui a 
trois ou quatre matadors, eft obligé de les pa- 
yer luUméme a fes adversaires. Ceci a lieu , 
quand il -a néclaré entreprendre la vole , de qu'il 
ne l'a point faite . 

Le joueur qui a fait une levée , doit jouer le 
premier pour la levée fui vante, 6c les autres 
continuent, en commençant par la droite de 
celui q^ui a joué le premier. 
• Le joueur qui renonce , fait la tffe . 

Il en eft de même de celui qui fons~forco ; 
ceci a lien , quand un joueur ayant deux cartes 
de la couleur jouée , dont une fupérieure à la 
carte qu'on a jouée 6c l'autre intérieure , il ne 
fournit que l'intérieure, 

' Ceiui qui donne mal , doit refaire , après a- 
voir ajouté on jeton à fon enjeu. 

Lorsqu'on n'a aucune carte .de la couleur 
Jouée , on eft obligé de couper fi l'on a de l'a- 
tout ; fmon on eft puni, comme pour avoir re- 
noncé. 

Quand le jeu eft «ux parce qu'il manque 
quelque carte ou qu'il y a plus qu'il ne doit y 
en avoir, le coup où l'on découvre ce vice eft 
nul ; mais , on ne revient pas contre les coups 
joués antérieurement. 

Le joueur qui a gagné fans prendre, ou qui 
fait la vole, ou qui a eu les matadors, doic , 
•vaut qu'on ait coupé pour le coup fuivant , 
demander les jetons que ces chances produifent, 
fous peine d'en être privé. 

Quand un joueur, autre que celui qui fait 
îouer vient à faire trois levées, il gagne codii- 
le , & il tire , ce que celui qui a joue aurait 
tiré s'il eut gagné. 
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Voçi»vlaike explicatif des t 
à U $ète~mbrit. . 

Atout. C'eft la couleur dont oa a U 
triomphe . 

Avoir U parole. C'eft être en tour de dire ce, 
qu'on veut faire fur le coup qui fe joue» 

Bête . C'eft une foi te d'amende à laquelle les 
joaeurs font aflu jet is en différens cas, coromo 
quand ils renoncent ou qu'ils ne font pas les 
levées nécelTaircs pour gagner, 4cc 

Cordille . Il fc du du gain que fait un joueur, 
quand fans avoir fait jouer, il vient A faire 
trois levées, 

duper . C'eft fé parer en deux un jeu de car- 
tes, avant de diftribuer à chaque joueur les car* 
tes qu'il lui faut . 

Couper. Se dit auflfî de l'action d'employer une 
triomphe fur la couleur jouée. 

Demander , C'eft annoncer qu'on a dçflèin 
de jouer en écartant , fi perfone ne joue fans 
prendre . 

Donner . C'eft diftribuer les cartes aux joueurs, 
après les avqir mêlées, & qu'on a fait-conper. 

Écart . Ce font les cartes qu'on a mifès a. 
part , pour en prendre d'autres au talon , 

Écarter . C'eft former .un écart . 

Jeton . C'eft une pièce qui fort de monoie au 
jeu . 

feu faux. C'eft un jeu où il y a trop ou pas 
aflez de cartes. 

Jouer fans prendre. C'eft annoncer qu'on s'en» 
gage à faire les levées nécciTaùrcs pour gagner, 
fans faire aucun écart. 

Levée. C'eft une main qu'on a faîte en jouant. 

Matadors. On déligne fous ce nom la réu- 
nion des trois premières triomphes, qui font le 
roi , la dame Se le valet dans la main d'un, 
joueur. Et, par exten/îon, on appelé encore 
matadors , les triomphes qui fuiyent immédiate- 
ment les trois premières, & qui les acompa* 
g tient . 

Mêler. C'eft batre les cartes ayant de les di- 
ftribuer . 

Fafjer . C'eft ne point ouvrir le jeu ou renon- 
cer à jouer fur le coup. 

Refaire. C'eft recomencer la dîftribution des 
cartes . 

Renoncer. C'eft ne pas fournir de la coukux 
jouée, quoiqu'on en ait dans fon jeu. 

Renvier . C'eft obliger celui qui a demandé à 
jouer fans prendre, ou celui qui veut jouer fans 
prendre, à entreprendre la vole, à moins qu'il 
ne juge à propos de renoncer à fon jeui pour 
lairfcr jouer l'adverfairc qui a renvié . 

Sat.s prendre. Il fe dit tout -à-la -fois de l'a- 
ction de jouer fans écarter , & du paiement qui 
a lieu, quand on gagne ou. qu'on perd en jouant 
de cette manière. 

Sttu-forçtr. Ckll metue U|« carts Is 
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fur celle qui eft jouée, au lieu cTy mettre la 
fupérieurc qu'on a en main . 

Surcouper. C'eft mettre une triomphe plus for- 
te fur celle avec quoi un joueur précédent a 
coupé la carte jouée. 

Talon . C'eft ce qui relie de cartes , quand 
en a diftribué à chaque Joueur , celles qu'il lui 
dut. 

Triomphe . C'eft la couleur qui emporte toutes 
les autres cartes . 

* Voie. C'eft l'action de faire toutes les levées . 

BILLARD. Ce terme s'emploie en trois ac- 
«eptions différentes . Il lignifie en premier lieu, 
un jeu d'adreffe & d'exercice, qui confifte à 
faire rouler une balle d'ivoire pour en fraper 
une autre, Se la faire entrer dans des trous ap- 
pelés bloufe t . 

On donne pareillement le nom de billard, à 
la table fur laquelle les joueurs s'exercent . Le 
billard eft compofé de quatre parties principa- 
les; favoir: la table, le tapis, le fer Se 1rs ban- 
des . La table eft carrée, oblongue, garnie de 
quatre bandes de bois, rembourées de lifiercî 
de drap, Se couvertes d'un drap vert, ataché 
en deffus avec des clous de cuivre. Aux qua- 
tre coins de la table Se au milieu des longues 
bandes, font pratiqués des trous ou des bloufcs 

£our recevoir les billes; Se aux deux tiers de 
1 longueur de la table, vers le haut, eft un 
fer appelé pafe (a). 

Enfin, on appelé billard, la maffe ou le bâ- 
ton recourbé , avec lequel on pouffe les billes . 
li eft ordinairement garni par !e gros bout, ou 
d'ivoire ou d'os Amplement. On peut même fc 
paffer de cette garniture. On tient cet inftru* 
tnent par le petit bout , 5c l'on pouffe la bille 
avec l'autre bout. 

On dift^ngue plufieurs fortes de parties de bil- 
lard , pouf chacune dcfquelles on fuit des règles 
particulières . 
Ainfî, il y a, 

i°. La partie de billard ordinaire; 
a». La partie tout de doublet > 
3*. La partie tout de bricole. 
4». La partie appelée le jeu dt la guerre. 
5*. La partie à fauver cinq bleu/es . 
€*. La partie, qui ferd gagne ; 
■)•. La partie qu'on appelé , fans fafjer Uraie 
des milieux. 

!•. Enfin , le Jeu de la carambole . 
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XtgUt dt la partit ordinaire . 

Cette partie fe joue communément en feize 
jpoints, entre deux perfoncs. 
" i«. On débute par l'aquit. Celui qui, d'un 
feul coup a place fa bille au plus près de la, 
bande de l'extrémité oppofée à celle où il fe 
trouve , a le droit de donner l'aquit . 

i*. L'aquit doit fe donner Se fe tirer à hau- 
teur de corde d'un feul coup de billard: fi un 
joueur ledonnoit en deux coups, fon adverfaire 
pour oit le faire recomcnccr. 

}•. Pour donner l'aquit Se pour le tirer, or» 
doit être dans le billard: c'eft pourquoi on tirer 
à chaque coin du billard une raie de niveau Se 
les joueurs font tenus d'avoir les deux pieds en% 
tre ces raies. ; 

4°. Le joueur qui donne fon aquir, eft ma?* 
tre de fa bille, Se peut par conséquent la ra- 
mener à lui , tant qu'elle n'a pas paflë les rruW 
lieux . 

j*. Lorfqu'en donnant l'aquit, un joueur fe 
bloufe dans un coin ou dans un milieu , après, 
l'avoir paffé, c'eft a fon adverfaire 1 donner 
l'aquit . 

6*. Lorfqne la bille d'un joueur qui donne 
fon aquit , refte en deçà des milieux , après 
avoir touché la bande ou les fers , l'aquit eft 
bon . t 

7 0 . Le joueur qui tire l'aquit, ne peut re- 
prendre fa bille , après l'avoir touchée droite , 
quand même elle n'awroit pas paffé les mi. 
lieux . 

8°. Le joueur qui manque à toucher la bille 
de fon adverfaire , perd un point . 

9». Celui quibillarde, c'eft-à«dire , qui touche 
les deux billes avec l'inftrument dont il joue , 
perd un point. 

ic». Le joueur qui par méprife, vient à jouer 
la bille de fon adverfaire , perd un point . 

1 1°. Si l'on joue fans avoir mis un pied à 
terre , on perd un point. 

i2\ Le joueur qui manque à toucher, Se qui 
en même temps bloufe, ou fait fauter fa bille, 
perd trois points. 

13 e . Le joueur qui bloufe fa bille, ou la tait 
fauter , fans manquer à toucher , ne perd que 
deux points. 

14 0 . Lorfqu'un joueur met fa bille Se celle 
de fon adverfaire dans une ou deux bloufcs , 
ou qu'il fait fauter les deux billes , il perd 
deux points . 

15*. Celui qui met dans la bloufe la bille 
feule de fon adverfaire f ou la fait fauter, ga- 
gne deux points . 

16 0 . Si un joueur foufloit fur la bille roulan- 
te , il perdrait deux points ; & s'il foufloit fut 
celle de fon adverfaire, il n'en perdroit qu'un-' 
dans ce cas-ci les billes feraient relevées , & 
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celui qui aurait gagné le point , donnerait fon 
aquic . 

tfo. Quand un Joueur bloufe , on fait fauter 
la bille de fon adverfaire, fie qu'enfuite il tou- 
che la fiene pour en arrêter le mouvement , il 
perd deux points. 

tt°. Si l'un des joueurs vient à rompre les 
billes arrêtées , en renvoyant à fon adverfaire 
le bilUrd ou l' infiniment dont ils fc fervent 
Kun fie l'autre, il ne perd rien: on remet alors, 
d'après l'avis des fpe&ateurs , ou la convention 
des loueurs , les billes à la place où elles é- 
toient auparavant . 

Mais il en eft différemment , lorfqu'un joueur 
sompt les billes qui roulent encore fur le ta- 
pis. Dans ce cas , s'il a rompu les deux bil» 
les , ou la fiene fitul , il perd deux points : 
mais s'il n'a rompu que celle de fon adverfai- 
re , il ne perd qu'un point , ôc celui qui pro- 
fite du coup donne l'aquit. 

Lorwu'un joueur renvoyant à fon adver- 
saire le klldri, ou quelqu'autre inftruracnt , 
vient à rompre fa propre bille , avant qu'elle 
ait touché celle de fon adverfaire, il perd trois 
points , fit celui qui les gagne donne l'aquit . 

10*. Si, après avoir manqué à toucher , un 
joueur rompt la bille de fon adverfaire, il ne 
perd qu'un point, fit Ton remet la bille A f* place. 

ai*. S'il arive que quelqu'un des fpectateurs 
heurte an joueur au moment où il joue fou 
coup, fie qu'il en «fuite le dérangement de fa 
bille , il doit recomencer le coup, après que la 
bille a été remife à l'endroit où elle étoit avant 
d'être mife en mouvement. 

■x%°. Lorfqu'une bille arrêtée Curie bord d'une 
bloufe vient à y tomber avant que l'autre bil- 
le qui roule encore fur le tapis l'ait touchée , 
1e coup eft nul , fie fon doit remettre les bil- 
les où elles étoient auparavant , pour k reco- 
mencer. 

2 }°. Mais fi , en jouant fur une bille arrê- 
tée au bord d'une bloufe, le joueur fc perd , 
ou fait fauter fa bille , avant de toucher celle 
de fon adverfaire, il perd trois points, quand 
même cette dernière bille , arrêtée au bord 
•d'une bloufe , , viendrait à y tomber , par l'ef- 
fet du mouvement qu'auroit produit fur le bil- 
lard l'autre biUc , en fautant , ou en entrant 
dans une bloufe. 

»4*. Le joueur qui a le fer , entre fa bille 
te celle de fon adverfaire , ne j*ut forcer ce 
fer , ni détourner fa bille , fans perdre un 
point : il faut qu'il joue à coup fec , ou en 
bricole . 

• a 5 0 . Lorfoue celui qui joue fur une bille 
collée aux fers , vient à la bloufer en tou- 
chant la branche des fers à laquelle cette bille 
étoit coHéc , il gagne deux points ; mais s'il ne 
touche que la branche oppolee , il perd un 
point , quoiqu'il ait fait remuer la bille collée 
par le mouvement communiqué à toute la paf- 
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fe. La raifon en eft qu'il ne fuffit pas de tou- 
cher le fer , il faut auffi toucher la bille . 

z6°. Si , en commençant la partie , les jou- 
eurs ne font pas convenus de jouer à tout ton* 
îv«, celui qui touche deux fois fa bille, perd 
un point mais il n'eft pas obligé d'avertir de 
fa faute fon adverfaire. 

»7*. Quand un joueur biliarde , ou touche 
deux fois fa bille , fie que fon adverfaire en 
fait la remarque à haute voix , avant que les 
billes foient repofées,ce dernier ne gagne qu'un 
int , quand même l'autre viendroit enfuite à 
bloutcr fans toucher ; mais fi , en pareille 
circonftance , on garde le filence jufqu'à ce que 
les billes foient repofées , ou poura tirer du 
coup tout l'ayantagc qu'il présentera : ainû » 
dans le cas où le joueur qui a biliarde ou tou- 
ché deux fois , viendroit à fe perdre fans tou- 
cher, fon adverfaire qui n'aurait pas fait re- 
marquer la faute , compterait trois points. 

iS". Lorfqu'un joueur qui n'a point touché 
la bille de fon adverfaire , la fait néanmoins 
remuer , foir en fe jetant fur le billard , on 
par quelqu'autre mouvement que ce foit , il 
pc*d un point . 

29*. Quand un joueur traîne , il doit eu 
avertir l'on adverfaire, avant de commencer 
la partie., finon il eft obligé de J'achevcr fans 
trainer ; car s'il quitoit alors la partie , il la 
perdrait^ 

jo". Si l'on veut jauer de la queue durant 
la partie, il faut qu'avant de la commencer , 
on ait obtenu, pour cet effet, le contentement 
de fon adverfaire : autrement il pou roi c s'y op- 
pofor, fie empêcher l'ulage de cet infiniment , 
tant que la partie durerait , laquelle on ne 
pouroit , d'ailleurs , quiter fans la perdre . 

il*. S'il réfulte du coup d'un joueur que les 
billes arrêtées fe touchent , celui qui doit jouer 
après lui , eft obligé de toucher la bille de fon 
adverfaire , de manière qu'il la faffë remuer , 
finon il perd un poiut. 

Quand la bille qui roule vient à être 
arrêtée par quelque fpeôtateur , le coup eft 
nul, fie le recomence après qu'on a remis les 
billes en place. 

j}'. Le coup ferait pareillement nul fie fe 
recomenecrost , fi un joueur venoit à faire une 
faute , pour avoir été heurté par quelque fpe- 
ctateur au moment où il jouoit. 

Si la bille de celui qui a joué vient à 
fauter, fie que fon adverfaire la remette fur le 
tapis , le coup eft bon , fie le joueur ne perd 
rien : mais , fi l'adverfaire , en remettant la 
bille fur le tapis , la fait entrer dans une blou- 
fe , le coup eft nul , fie celui qui a joué donne 
fbn aquit . 

j5». Il en eft différemment , quand la bille 
qui a fauté eft remife fur le tapis par quelque 
fpeûateur: en ce cas, celui qui a joué, perd 
deux poin», 
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3 6°. Lorfqu'un joueur faïc fouter îa bille de 
fon adverfaire . il gâgne deux points, qu-a-rnf 
même cetre bille feroîr rcmïfe fur le tapis en 
touchant celai à qui elle apartient , où quel- 
qu'un des fpe&atcurs. 

Î7°. Si un Joueur voulant coller fa bille à 
la bande du billard , atTétoit pour cet effet , 
cette bille avec fon bilUri , ou qu'en revenant 
de la bande , elle touchât au bilUrd de ce 
joueur, il perdrait trois points. 

Lorfqu'un joueur manque à toucher , 
On veut taire un pour un , il eft obligé de 
paflèr la bille de fon adverfaire , Sx. de toucher 
fa bande , fi ce dernier l'exige . 

39°, Si un joueur prêt à jouer fon coup , 
fait mouvoir fa bille en laiflant tomber fon 
billard fur ]e tapis , ou la touche de côté fans 
toucher celle de fon adverfaire , il perd un 
point , Se fon coup eft joué ; Se même il per- 
drait trois points , fi le mouvement qu'il a 
doprté à fa bille , la faifoir entrer dans un e 
bloufe. 

40*. Lorfqu'un joueur , dont la bille eft près 
de la bande , pafTc par-deffûs cette bille, en 
voulant la Jouer avec la mafle de fon bilUrd , 
il perd trois points ; il en feroit de même , f> 
après avoir décolé fa bille , Se. l'avoir conduite 
avec le bout de fa maffe , il l'arrétoit ou la 
détournoit . 

41°, Rien n'empêche de changer de billard 
quand on Vent , à moins qu'en commençant la 
partie , on ne foit convenu de jouer avec le 
même billard, tant qu'elle durerait. 

41 0 . Lorfqu'un joueur fait avantage de quel- 
ques points à fon adverfaire , Se que celui qui 
compte le jeu oublie cet avantage, celui qui 
le reçoit , peut y revenir durant toute la par- 
tic. 

t 4Î'- Quand deux billes fe trouvant touchant 
l'une h l'autre au de/Tous d'une bloufe, fans être 
ri dedans , ni dehors , elles font cenfées n'être 
plus fur le tapis, Se celui qui a joué le coup, 
perd deux points . 

44°. Lorfqu'un joueur vient à btllarder, ou 
à toucher deux fois fa bille , fans qu'on foit 
convenu de j$uer à tout coup bn, il perd un 
point, & celui qui le gagne donne fon aquit. 

4ï*. Si un joueur dit à celui dont la bille 
eft derrière les fers, qu'il doit jouer toup ftc eu 
bricole, il ne peut jouer en traînant, Se fans 
bricole , qu'il ne perde un point : la mêrtie rè- 
gle doit s obfcrver relativement à la bille qui 
eft au deffous des fers. 

46*. Quand une bille qu'on a fait fauter du 
tapis , s'arrête fur la bande , elle eft cenrëe 
fautée , Se le joueur qui a joué le coup, perd 
deux points , fi cette bille eft la fiene , ou il 
en gagne deux, fi c'eft celle de fon adver- 
faire. 

47*. Le joueur qui joue for une bille rou- 
lante , perd un point. [ 
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4Î». I! en eft de même de ce ht qui joue rs 
bille de fon adverfaire . 

49*. Celui qui levé fa biUe fans permij&on, 
perd pareillement un point . 

jo": Lorfqu'aptès avour joué , un joueur laiff© 
fon bilUrd fur le tapis , ôt que fa bille vienC 
à y toucher, il perd deux points-, mais il n'en 
perd qu'un , fi la bille qui touche à fon hllarl 
eft celle de fon adverfaire . 

fit Quand les joueurs convîenent de rele» 
ver les billes , celui qui devoit jouer donno 
l'aqrnt . 

51». Lorfqu'il ne manque à un joueur qu'on 
point pour gagner ta pirti • , il ne peut le de- 
mander, dans quelque pofition que ce foit, ent 
du moins le consentement que fon adverfaire 
donnerait à fa demande , ne produirait aucun 
effet , parce que ce confentement feroit regarde 
comme une furprife . 

Quand un joueur vient à quiter, &que 
celui qui refte trouve à l'inftant un autre Joueur 
pour faire fa partie, il doit avoir le billard ^ti- 
térabtement à tout autre. 

54 # . Mais fi deux joueurs» ne voulant plus 
jouer l'un contre l'autre, ont chacun un nou* 
vcl adverfaire , ils doivent tirer au plus prés de 
la bande, pour favoir auquel des deux le bit* 
Urd reftera. 

15". Lorfque deux joueurs quitent le billard f 
Se que deux autres le prenent, les premiers ne 
peuvent le reprendre, dès que l'un des nou- 
veaux entrans a gftgné deux points par une bille 
faite , quand même les frais du maître ne fe- 
raient pas encore payés . ; m 
;6: Un joueur perd la partie , lorfqu'il qui- 
te, ou qu'il veut la remettre fans le confente 
ment de fon adverfaire . 

j7°. Lorfque l'un des Joueurs fauve à l'au- 
tre cinq bloufes , la partie fe joue en dix 
points , Se en douze, s'il ne fauve qu'un côté » 
y 8°. Quand on ne joue que les frais , ou 
pour boire . celui qui perd la partie , paye le 
maître du billard , mats G l'on joue de l'argent » 
celui qui gâgne paie les frais « Se fi fon gain 
ne fufht pas pour cet effet , les deux joueurs 
paient le furplus par moitié, 

59». Lorfqu'un joueur a fait un pari avec 
quelque particulier, Se qu'enfuite les deux jou- 
eurs convienent de quiter la partie , le pari 
d vient nul, quel que foit l'avantage de 1 un 
d 's parieurs , atendu que ceux-ci doivent le 
conformer aux réfolutions des Joueurs : mais 
cette règle reçoit une exception pour le cas où. 
les parieurs feraient convenus qu'en nuelqu'état 



l'avantage du point , 



que feroit la partie , qui plus auroit , ttrirttt : 
alors le parieur qui aurait l'av 
gagnerait le pari . 

éo°. Les parties Se les paris équivoques font 
nuls . 

éi*. L'argent qu'on joue, ou qu'on parie, 
doit *trç tais au jeu. 
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*s*. La queue du biftoquet elt touj'oers per- 
•tife , pourvu néanmoins qu'on en joue du 
bout, n étant pas permis de jouer d'aucun des 
Côtés de quelque inArurnent que ca foie . 
• Quand un joueur joue fon coup, il 
fui efl défendu de tenir les fers à pleine main , 
pi même encre deux doigts, fous peine de per- 
dre no point ; mais il peut y toucher d'un feul 
doigt , lorfqu'il joue de la queue . 

<4». Si lune des deux billes fe troure aux 
environs des fers , & qu'il n'y a pas à jouer 
souf fcc> il faut aller en droiture fur l'autre 

6$*. Tout joueur qui traîne doit traîner droit 
for la bille ; Se s'il marche en traînant , il perd 
un point . 

66*. Tout joueur perd pareillement un point 
quand il frape fur le tapis avec fon billard, ou 
autrement, tandis que la bille roule. 

Règle* de U partie appelée tout PS 

i« Les parties tout de doublet fe jouent en 
dix points . 

■ Les billes faites par contre-coup, font ré- 
putées doublées, Se le joueur qui les a faites 
gagne deux points • 

3*. Les billes qu'on fait en bricole , ou à 
coup de talon, font nulles. 

Règles de U partie appelée tout j>* 

MKICOL& . 

t* Quand des joueurs (ont convenus 1 de jouet 
tout de bricole , Se que l' un des deux touche 
la bille de fon adverfaire avant d'avoir touché 
âuCune bande , il perd un point . 

»*. La bricole de fer elt bonne dans toutes 
fortes de parties < ^ t 
Lonqu' un joueur , fans avoir touche 
aucune bande , touche la bille de fon ad ver- 
faite , .Se vient enfuite à fe bloufer , ou à fe 
faire fautet, il perd trois points, 

4*. Si un joueur, après avoir touché en bri- 
cole la bille de fon adverfaîre, fe bloufe ou fe 
fait fauter, il perd deux points. 

Régies de là partie appelée le. Jvj dm. 

Cette? partie peut avoir lieu entre trois, qua- 
tre, cinq, lix,fept, huit ou neuf joueurs; On 
a autant de billes numérotées qu'il y a de 
joueurs : ces billes fe tirent au fort j & le nu- 
méro qtie chacune porté , indique le tour où 
doit jouer le joueur à qui elle apartient. 

i». On ne peut pas fe mettre devant la 
palTc , fans le contentement de tous les jou- 
eurs. . . 

a». Le joueur qui , au lieu de jouet U bil- 
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le, j'oue celle d'un autre, perd la bille Se le 
coup. 

3°. Le joueur qui , en jouaut , touche les 
deux billes, perd fa bille Se le coup , Se l'oo 
remet l'autre à fa place. 

4*. Celui qui pafle fur les billes , perd la 
bille & le coup,dc l'on doit mettre cette bille 
dans la bloufe. 

j°. Le joueur qui fait une bille, Se peut bu- 
ter après, gagne la partie. 

Celui qui bute fous la palTe gigne la 
partie , quand même les joueurs feroient au 
nombre de neuf. 

f. La règle veut qu'on tire les billes à qua» 
tre doigts de la corde . 

8o. 11 n'eu pas permis de Çauvet d'enjeu , * 
moins qu'on ne foit repaûc. 

90. Celui qui perd fon tour à jouer, ue peue 
rentrer qu'à la féconde partie. 

10". Ceux qui entrent nouvélement au jeu, 
n'ont pas la liberté de tirer le premier coup 
fur les billes : en plaçant les leurs où ils ju- 
gent à proposais doivent tirer la pafTe à qua- 
tre doigts de la corde. 

n». Lorfquc les joueurs ne font qu'au nom- 
bre de cinq , on doit faire une bille avant de 
palfer . 

11*. S' ils ne font que trois ou quatre , \l 
n'eft pas permis de paifer jufqu'aux deux der- 
niers. 

. iî». Quand le joueur, qui tire à quatre doigt* 
de la corde , fait paner une bille , elle eft 
bien paflCe . ^ 

140. Celui qui touche une bille avec la fie* 
ne * Se fe noie, perd la partie, & la bille tou- 
chée doit reflet où elle s'eft arrêtée. 

350. Lorfqu'un joueur, qui touche une bille 
en jouant , la noie avec la fiene , il perd la 
partie Se la bille touchée fe remet où elle 
-étoit i t 

16*. Lorfque , du côté de la paûe, un jou* 
eur fait paucr une bille qu' il efpcre gagner, 
Se qu'il ne gàgne pas, elle doit relier où elle 
fe trouve, s'il y a encore quelqu'un à jouer; 
mais s'il n'y a plus perfone » on la remet à fa 
place . 

1 7*. Auûi - tôt qu'un joueur à perdu , il ne 
peut rentrer au jeu que la partie ne foit en- 
tièrement g&gnée * 

i8». Les billes noyées apartienent à celui 
qui bute. 

190. Celui qui joue Avant fon tour, ne perd 
que le coup, de non la bille 1 ainfi il peut re* 
venir à fon rang* 

kegtet de U partie À Savvi* avt 

MLOVSKS . 

t°. Lorfqu'un joueur fauve à l'autre cinq 
bloufes pour une, à perte Se a gain, la partie 
fe joue en douze points . 



Digitized by Google 



t6 B I JL 

*•. Si celui des deux joueurs qui a la feoufe 
à perte Se a gain,. ne parle point du faut, il 
fe compte pour l'un comme pour l'autre , fur 
cette bloufe . 

30. Quand le joueur qui n'a qu'une bloufe 
à perte Se à gain , met la bille de fon adver- 
faire, foit feule, foie avec la fiene, dans cette 
bloufe , il gâgne. deux points : il les gâgne pa- 
reillement: lorfqu'il a auffi le faut à perte & 
à gain fur la même bloufe , & qu'il vient à 
faire fauter la bille de fon adverfaire , ou les 
deux billes enfcmble. 

4». Le joueur qui n'ayant qu'une bloufe à 
perte Se à gain, vient à fc perdre dans cette 
bloufe, ne perd rien: la méuie règle s'obferve 
1 l'égard du faut . 

5*. Lorfque le joueur qui n'a qu'une bloufe 
k perte Se à gain , fait fauter une des deux 
billes , Se met l'autre dans fa bloufe , il gagne 
deux points . 

Règles de la partit pi/i uro cttmm* 

rc. À la partie qui perd gagne , le joueur 
qui bloufe fa bille , ou la fait fauter , gâgne 
deux points. . . 

. ao. Il en eft de mfme du joueur qui bloufe , 
OU fait fauter les deux billes. 

30. Mais lorfqu'un joueur bloufe, on fait fau- 
ter Ja bille feulç de fon adverfaise, il perd deux 
points j Se ce dernier donne l'aquit . 

Ktglts de la partie, aaks pasasr la *aik 

VBA MJLIÏVJT . 

10. Lorfqu'un des deux joueurs fait refter la 
bille de fon adverfaire fur la rate qu'on a for» 
snee fur le tapis , il ne perd rien ; mais pour 
peu que la bille outre-paiTe cette raie du côté 
défendu, il r*rrd un point. 

i». Si un joueur lait parier la bille de fon 
adverfaire au côté qui lui eft défendu, & que, 
par le même coup , il fc bloufe ou fe iafle 
fauter, il perd trois points. 

3». Quand un . joueur . fe bloufe ou fe fait 
sauter , fans qu'il faife paflèr du côté défendu 
la bille de fon adverfaire , il perd deux points . 

Reglet de la partie appelée le Jkv ds. ta 

CAKAMMOLB. 

i». La partie fe jooe en vingt points , Se 
fon y emploie trois billes dont deux blanches, 
à l'ordinaire , & la troifieme qu'on nomme ca- 
rambole, eft de couleur rouge. 

s*. Les joueurs tirent d'abord à la bande, & 
celui qui en eft le plus près joue le premier 
fur la carambole. 

jo. La carambole doit être placée au milieu 
de fa pafle , entre les deux fers , Bt elle eft 
bonne par-tout où elle fc trouve faite. 
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4*. Celui qui joue le premier, doit placer fa 
bille fur une marque pratiquée au milieu^de ia 
raie de la corde, vis-à-vis de la carambole: ce- 
lui qui joue le fécond fe place de même , iç 
il peut jouer fur telle bille qu'il juge à propos, 
pourvu qu'elle ne foit pas dans la partie infé- 
rieure du billard. 

i«. On doit avoir le corps Se les deux pieds 
dans le billard, pour tirer du but. 

4°. Lorfque les billes fe trouvent cachées pa^ 
les fers, ou couvertes par une bille, Se que le 
joueur doit jouer teup Jet , s'il ne le joue pas % 
il perd un point , Se s'il arive qu'il carambolq 
ou fafTe quelque bille, il ne gàgnc rien : . fi au, 
contraire il vient à fe perdre, il perd autan!» 
de points qu'il auroit pu en gagner. . 

7». Quand un joueur a joué hors du but ou 
même du billard fans qu'on l'en ait empêché , 
le coup eft bon. . , : .» 

80. Lorfqu'un joueur joue, la bille d'un autre, 
fans qu'on Tait averti de fa méprife , le coup 
eft bon. 

9°. Celui qui joue la carambole perd trois 
points: on relevé alors toutes les billes ,' Se le 
joueur qui a gagné le coup joue le premier, 

io". Le joueur qui carambole , c'eil -à-dire, 
qui avec fa bille touche les deux autres, gagne 
deux points, pourvu toutefois qu'il ne fe perde 
pas; car, s'il fe perdoit, fon adverfaire gagne- 
rait deux points . 

1 i a . Le joueur qui fait la bille blanche , gâ- 
gne deux points ; mais s'il vient à fe perdre , 
c'eft fon adverfaire qui gagne les deux points . 

iz 9 . Quand un joueur fait la carambole , il 
gàgnc trots points , pourvu qu'en même temps 
il ne fe perde pas; car, s'il fe perdoit, ce fe- 
roit fon adverfaire qui les gâgneroit . 

1 î°. Le joueur qui fait ta bille blanche & 
carambole , gâgne quatre points : s'il fait la 
rouge & carambole , il gâgne cinq points ; Sç 
fi en carambolant il- fait tout-à-la-fois la rou- 
ge fie la bille de fon adverfaire , il gàgnc fepe 
points : mais , fi dans quelqu'un de ces cas , il 
vient en même temps à fc perdre , il lui ep 
coQte autant de points qu'il en auroit gagnés , 
s'il ne fc fût pas perdu. 

14°. On ne gâgne rien quand on fait fauter 
la bille de fon adverfaire , ou la carambole : 
mais fi du même coup , ou carambole , on gâ- 
gne deux points, & (î l'on fait la rouge on en 
gàgnc cinq , pourvu qu'en même temps on ne. 
fe perde pas, car fi ce cas arivoit,on perdrait 
autant de points qu'on auroit pu en gagner. . 

150. Lorfqu'un joueur fait fauter fa bille en 
tirant fur la blanche , il perd deux points , fie 
s'il tiroit fur la rouge , il en perd trois : mait 
fi en faifant fauter fa bille , il carambole , jl 
n'en perd que deux : fi du même coup , il fait 
la blanche , fie carambole , fie faute , il perd 
quatre points, fie ct'pq , s'il lait la rouge: enfin 

s'il arive qu'en faisant fauter fa bille , il *<T« 

les 
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Je* deux antres en carambolant » il perd fcpt 
point». 

t<°. Quand un joueur fait dater la bille de 
ton adverfaire , de que celui-ci la renvoie , elle 
eft réputée dehors du billard , de l'adverfbire 
doit recomeucer du but: celui qui a joué com- 
pte d'ailleurs, à l'exception du faut, les points 
qu'il a pu gagner du coup . 

17*. Celui qui b illarde ou qui queute * perd 
un point, de fa biHe fe relere. 

i8«. Aucune bille ne doit fe relever, qu'il 
ne fe fort fait quelque faux coup ; * autrement 
celui qui en relèverait , perdrait autant de points 
tm'il aurait touché de billes, de chacune ferait 
temife à fa place . La même règle s'applique 
aux billes qu'on dérange dans quelque coup 
que ce Toit . 

ip°:Si la carambole fè trouvait faite ou hors 
' du bilUrd, de que quelqu'un jouât avant qu'cl» 
le tut remife à fa place, il ne pouroit rien gà- 
gner, & perdrait un point. 

?o». Lorfqu'un joueur qui eft caché, ne joue 
pas le coup fec qu'on lut a dit de jouer , il ne 
peut pareillement rien gâgner du coup , ce il 
perd un point : il en perdrait même trois s'il 
venoit à rompre -la bille roulante. 

Lorfqu'un joueur touche deux fois fa 
bille, ou quil manque à toucher, il perd un 
point . 

ai». Lorfque les trois billes fe trouvant join- 
tes enfemblc , le joueur n'en fait remuer aucu* 
ne , il perd un point : s'il en fait remuer une, 
il ne perd rien , s'il fait remuer la rouge de la 
blanche, il carambole, de gagne par conséquent 
deux points: mais s'il vient à pouffer les billes 
enfemble, il perd un point, de dans ce cas les 
billes fe rele?ent. 

2)". Si, en jouant, on dérange quelques bil- 
les arrêtées fur le tapis , on perd autant de 
points qu'il y a eu de billes dérangées, de l'on 
ne peut tirer aucun avantage du coup: mais fi 
le joueur ne touche aux billes qu'après que le 
coup eft confommé de les billes arrêtées , il 
doit compter ce qu'il a gagné , de perdre cafui- 
ie autant de points qu'il a dérangé de billes . 
En ce cas , chaque bille fe remet à fa place . 

14". Lorfqu'un joueur arrête fa bille avant 
la eonfornmation du coup , il perd autant de 
points qu'il aurait pu en gagner. 

at*. Quand un joueur fait paffer deffus ou 
deffous fi bille ou a coté , le bilUrd ou autre 
inftrument dont il fe fert,il perd un point, de 
fa bille fe rckve : les autres rc:tcnt où elles le 
trouvent , de fi quelqu'une a été dérangée , on 
h remet à fa place . 

Lorfqu'un joueur a fait la bille de fon 
adverfaire , de que les autres billes fe trouvent 
au deffous de la raie du but, (ce qu'on appelé 
le CMf de hu) , celui qui doit jouer après lui 
eft obligé de «c mettre à la marque de la raie 
du b«t , & de jouer au coup de talon ou eu 

JtHX . 
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br'cole : fi la bille fe trouve jufte fur la raie , 
11 eft tenu de jouer de même -, mais fi le tort 
de la bille eft du côté des fers , il peut jouer 
à l'ordinaire, fans qu'on puiffe exiger qu'il joue 
lu coup de talon, ou en bricole. 

a 7*. Quand la bille d'un joueur occupe la 
place de la carambole qu'il a bloufée ou fait 
fauter , celle-ci doit être remife au milieu du 
bilUrd entre les deux bloufes , de celui qui eft 
en tour de jouer , eft obligé de tirer du but . 
Si le but fe trotave occupé par une bille de la 
parte par une autre , on relevé la bille qui eft 
au but de on la met au milieu : fi le milieu eft 
pareillement occupé, la bille relevée fë met en- 
tre les deux fers . 

Pocajtaaias explit*tif des ttrmes ufittt m jem. 
de BilUrd. 

Aqu'tt, Ceft le premier coup qu'on joue pour 
fe mettre en paflé . 

Avdntdge . Ce font les points qu'un joueur 
préfumî Te plus fort , donne à fon adverfaire 
pour rendre la partie égale. t 

Btnde . On donne ce nom aux côtés intérieu- 
res d'un btllgrd. 

BilUrd. Ce mot fignific , t ou t-à- la-fois , le 
jeu auquel on s'exerce ',1a table fur laquelle on 
fait mouvoir les billes, de la maflè ou le bâton 
recourbé, avec lequel on les pouffe. 

BtIUrder . Ceft toucher deux fois la bille 
avec le bilUrd , ou pouffer les deux billes à la 
fois. 

Bille. Ceft une petite boule d'ivoire , avec 
laquelle on joue au bilUrd. 
' Bille c+llee . Ceft une bille placée de maniè- 
re qu'elle eft tout prés de la bande. 

Btlle reniante .Ceft une bille qui eft en moua 
vement . 

Bifiequet . Sorte d'tnftrument avec lequel on 
joue pour éviter de billarder. 

BlonÇe . On appelé ainfi chaque trou des coins 
8t des côtés d'un billard . 

Bhufer . Ceft jouer en telle forte que la 
bille qu'oh joue faflè entrer dans une des 
bloufes, la bille de celui contre qui on joue. 
Et l'on dit fe bhufer , pour dite, mettre fa pro- 
pre bille dini la bloufe. 

Bricele . On emploie ce mot , pour fignîfier 
le chemin que la bille fait après avoir frapé 
une des bandes du bilUrd. 

Brueltr . Ceft jouer de bricole. 

Cdrdmbefe . Ceft le nom qu'on donne à une 
bille de coul-ur rouge , employée avec deux 
billes b 1 m -h^s . 

C*r*mb»ltt . Ceft toucher avec fa bille , les 
deux autres billes . 

Coller . Ceft pouffer une bille de manière 
qu elle demeure tout près de la bande du bit- 
Urd . < • ■ • * 
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fié<*Ur. Ceft éloigner une bille «le la bande 
du kUUri. 

■ DHtbUt . C'cft «ne manière de jouer qui oon- 
fiile à faire coucher la bille contre uo des bords 
du bilUrd » pour la. faire revenir du côté op» 

ttu em fdjft. Ceft être dans un lieu du M- 
Urà y d'où l'on peut pâ^^fcr fïiO'S bricole • 

f*r. C'cft ce qu'on appelé autrement la paf. 
Ce . V$j*z ce mot . 

Fraii . Ceft ce qu'on paye au maître du W- 
•Wd pour louer. 

Gatroe.On appelé j>« «V /*£*mr , une par- 
tie de UlUrd, qui fe joue entre un nombre de 
joueurs qu'on peut étendre depuis trois jufqu'à 
neuf. 

M*jfr . Ceft un bâton recourbé, arec lequel 
on .poulie les billes. 

pjfit . Ceft l'archet ou porte , fous laquelle 
on fait parler la bille. 

*#reVr.(/i)C'eft mettre fa propre bille dans 
une bloufe , ou la faire fauter . 

Ptittt. Ceft le nombre qu'on marque a cha- 
que coup do Jeu , & celui qu'il faut atteindre 
pour gagner la partie. 

Quitte l Sorte d'ioftrument qui fert à pouftèr 
les billes. 

Qututtr. C'cft toucher deux fois fa bille avec 
la. queue , ou pouffer les deux billes a la fois 
avec cet infiniment .. 

SMter.C'eA J'aâion de faire fauter une bille 
du bilUriy en lut faifanc franchir la bande. 

Trûtur. Ceft conduire quelque temps fa bil* 
le, fans qu'elle quite le bout de l'inftruracnt . 

BIRIBI. Sorte de jeu de hasard, qui a une 
grande analogie avec celui de la belle , dont 
bous avons parlé précédemment . Il y a au bt- 
riii, comme à la belle un tableau, aux numé- 
ros duquel correfpondcnt d'autres nuinéios ren- 
fermés dans un fac, d'où on les cire pour indi- 
quer les parties qui vienent à gagner. Mats, il 
y a cette différence cotre le tableau de la belle 
£c celui- du biribi, que le premier contient cent 
quatre numéros % éc que le fécond n'en a que 
loixante-dix (*). 

Il y a , ai* jeu dont il s'agit , un banquier 
& des pontes en nombre illimité , comme à la 
belle. 

Lorfque les pontes ont fait leur jeu , qui 
confifte à placer for le tableau ce qu'ils veu- 
lent rifqucr, le banquier lit le numéro que le 
fort a. fait fortir du fac , comme à la belle , te 
enfuitc il paye les parties fur lefquelles s'étend 
ce numéro. Le paiement confifte en une fom- 
me qui équivaut a foixante-quatre fois la mile 
du ponte fur le numéro forti . 

Quand les paie mens font achevés , on com- 
mence comme i la belle, une nouvele partie. 

(«0 aui fhacacf U F1 4 u« m. 



An Hriii, les chance* oc font ni moins va- 
riées ni moins multipliées qu'à la belle 1 ainfi, 
op y joue , . 

»•. Le plein; 

a*. Le demi-plein; 

}•. Le carré ; 

4*. La colonne droite; 

5°. Deux colonnes droites groupées; 

o*. La colonne tranfverfale ; 

7°. Deux colonnes tranfverfales groupées. 

ï°. Le petit côté te le grand côté; 

j°. Le pair te l'impair; 

10*. La couleur noire te la couleur rouge ; 

11*. Le pair du petit ou du grand côté; 

ta*. L'impair du petit ou du grand côté; 

vf. La couleur noire du petit ou du grand? 

14°. La couleur rouge du petit ou du grand 
côté; 

15*. Les terminaifons ; 

1 6*. La bordure du tableau ; 

17*. L'intérieur du tableau. 

Avant d'expliquer ces chances te de quefs 
paiemens eft tenu le banquier quand elles gâ- 
gnenr , il convient d'énoncer en détail , les dif- 
férentes parties dont le tableau eft compofé . 

On a vu que le tableau de la belle contenoit 
treize colonnes droites de huit numéros chacu- 
ne; mais le tableau du biribi n'en contient que 
neuf. Les quatre premières & les quatre der- 
nières contienent huit numéros chacune , ôt 
celle du milieu , qu'on appelé la colonne du 
banquier , n'en contient que fix. Ainfi , les 
quatre premières fe terminent par le numéro 
la cinquième s'étend depuis le numéro 3$ 
jufqu'au numéro 38 i ncl ufi veinent , 6c les qua- 
tre dernières , qur commencent par le numéro 
3? , font terminées par le numéro 70. 

Les quatre premières colonnes compofent ce 
qu'on appelé le fuit (M; te les quatre derniè- 
res forment le gttnd cité . 

Les colonnes tranfverfales font pareillement 
au nombre de huit, te elles font aufli compo- 
ses chacune de huit numéros , comme les co- 
lonnes droites r mais elles différent de celles-ci 
par l'ordre des numéros . Ainfi , la colonne droite 
eft comrpoiïc , comme on Ta vu , des huit pre- 
miers numéros; la féconde s'étend depuis le nu* 
méro 9- jufqu'au numéro itf, Ôtc. 

La première colonne tranfverfale, eft au con- 
traire , formée par le premier numéro de cha- 
cune des quatre premières & des quatre der- 
nières colonnes droites : les (èpt autres colonnes 
tranfverfales font également formées chacune 
par les numéros fubléqucns des mêmes colonnes 
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dro'tes : sfnfi, la féconde colonne tranfVerfale 
contient le fécond numéro de chacune de ces 
colonnes droites ; 1* trotfieae, ie eroilieme nu* 

UltTÛ, &C 

Le pair général eft compote de tous les nom- 
bres pairs qui fe trouvent dans les quatre pre- 
mières, Se les quatre dernières colonnes droites: 
le premier de ces nombres , eft le numéro i , 
Se le dernier, le numéro 70. 

L'impair général confifte dans les nombres 
impairs que renferment les mêmes colonnes. 

Le pair du petit côté confifte dans les fcize 
numéros pairs qui font partie des quatre pre- 
mières colonnes droites ', Se le pair du grand 
côté , dans les feize autres numéros pairs que 
contienent les quatre dernières colonnes droites. 

L'impair du petit côté eft comnofé des feize 
numéros impairs de ce côré,dc l'impair du grand 
côté , des feize pareils numéros de ce dernier 
côté. 

Un numéro peint en noir étant toujours fuivi 
d'un numéro peint en rouge , ce qu'on vient de 
dire des pairs Se des impairs , tant généraux 
que des côtés , doit auflî s'appliquer à la cou- 
leur noire & à la couleur rouge. 

On ilanne le nom de termuwfeu , à la finale 
de chaque nombre : il y a , par conféquent , la 
terminaifon des uns , la terminaifon des deux, 
& ainfi du refte , jufqu'à la terminaifon des 
dix , ou des zéros . 

terminaifon des uns confiite dans les na- 
1 •» " , *r, jr , 41 , 51 de 61: celle des 

ix, &c. de ainû 



La 
méros 



deux , dans les numéros a , 
du refte. 

Les terminaifons font figurées à la tête du 
tableau par les numéros 1,», 3,4, 5,6,7, 

*» ?\ * °-, 

Voici maintenant comme on joue les diffé- 
rentes chances dont on a parlé, Se ce qu'elles 
tendent au ponte qui les a choifies . 

La chance la -plus importante eft celle du 
plein. On la joue., en plaçant fur un fcul nu- 
méro ce qu'on veut ecpofer.Si ce .numéro vient 
à gâgner, le banquier paie foixante-quatre fois 
Ce que les pontes y ont mis. 

Le demi-plein fe joue , en plaçant fa mile 
fur la ligne qui fépare deux numéros l'un de 
l'autre . Lorsqu'un de ces deux numéros vient 
à gagner , le ponte reçoit trente-deux fois ce 
qu'il a rifqué. 

Pour jouer le carré on place la mile dans un 
angle commun à quatre numéros . Lorfqu'un de 
ces numéros vient à fort ir, le ponte gagne fcize 
sois ce qu'il a rifqué . 

On joue la colonne droite , en plaçant la 
snifc a la partie, foit fupérieure, foit inférieure 
de cette colonne. S'il vient à sortir un des huit 
numéros de la même colonne , le ponte reçoit 
huit fois fa mife.. 
Si l'on joue la colonne du banquier, Se qu'il 
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ponte reçoit seize fois fa ssrtft: la raifort en eft 
que cette colonne n'étant compoièe que de fi* 
numéros, le » Se le j* font cenfes repréfen- 
cer chacun un numéro for lequel la ouiê eft 
n carré. 

Pour jouer deux colonnes droites groupée* » 
«n place fon argent à la pâme fupérieure o» 
inférieure de la ligne qui fépare ces deux co» 
tonnes l'une de l'autre . S'il fon us* des feiie 
numéros de ces colonnes, le banquier doit payer 
quatre fois la mife du ponte. 

Le jeu des colonnes tranfverfales eft le mê- 
me que celui des colonnes droites , quant ad 
paiement : mais , au lieu que pour celle-ci , 
on place l'argent qu'on n'fque à la partie tntc« 
rieure ou fupérieure, comme on l'a dit, il faut 
le placer pour jouer celle-là , a l'une des- par» 
ties latérales du tableau vis-à-vis des numéros 
d'une de ces co loi m es , fi. on la joue feule » 
ou fur la ligne qui les fépare l'une de l'autre t 
fi on les joue groupées. 

Le tableau indique les endroits où le ponte 
doit placer fon argent » quand il veut jouer an 
petit côté , ou au; grand côté; au pair générai 
ou à l'impair général , de à la couleur notre , 
ou à. la couleur rouge- lorfqu'il fort un nu- 
méro d'une de ces chances , le banquier double 
la mife du ponte. 

Le pair , tant du petit que du, grand côté , 
fe joue, en plaçant la mife à côté d'un des 
numéros pairs les plus proches de la partie la- 
térale du tableau qu'on a adopté; s'il fort un 
numéro pair de cette partie , le ponte reçoit 
quatre fon fa mife. 

Ce quîon vient de dire à l'égard du pair » 
s'applique auffi a l'impair Se aux couleurs * 
tant de l'un que de l'autre côté- 

La terminaifon fe joue en plaçant l'argent 
fur la cale où die eft figurée. S'il fort un des 
numéros donr la terminaifon eft compofee , La- 
pante reçoit le même paiement qu'aux colon- 
nes, c'eft-à-dire, huit fois fa mife : mais com- 
me une terminaifon n 'eft composée que de fèpe 
numéros , tandis que la colonne en a huit , il 
eft de règle que les terminaifons venant a for- 
tir par les numéros 1, a, 4*5» f» 7» * »? 
9 , Se 10 , le ponte reçoive un double 



On joue deux terminaifons groupées ,en pla- 
çant fa mife fur la ligne qui les fépare- l'une 
de l'autre. S'il fort un numéro de ces termi- 
naifons, le ponte reçoit quatre fois fa mile, 
ou huit fois., fi cer numéro eft une unité , 

La bordure du tableau confifte en trente nu- 
méros -, fa voir, les feize numéros qui compo- 
fent , tant la première que la dernière colonne 
droite ; Se le premier numéro , ainfi que le 
dernier de chacune des fept autres colon 0 es 
droites . 

S'il fort un numéro de cette chance, le ponte 
reçoit du banquier foixante-quatre fois le 

C il 
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tieme de l'argent joué . Ainfi lorfqu'On a , par 
exemple , placé 30 écus fur la bordure , elle 
produit au ponte qui l'a jouée, (a écus. 

L'intérieur du tableau eft compofé de tous 
les numéros qui ne font pas de la bordure. Ils 
font au nombre de quarante. Quand il fort un 
numéro de cette chance , elle produit au ponce 
qui signe ioixante-quatre fois la quarantième 
partie de ce qu'il a joué. Si, par exemple , fa 
mife a été de 40 écus , le banquier lui en 
paye 64. 

Lorfqu'il fort un numéro de la colonne du 
banquier, qui s'étend, comme on l'a vu, de* 
puis Je numéro Jî , jufqu'au numéro $8, les 
pontes perdent en entier les mifes qu'ils ont 
faites au pair de k l'impair général, ainfi qu'au 
pair de à l'impair , tant du petit que du grand 
Côté. 

La même règle s'applique à tout ce que les 
pontes ont joué aux couleurs & aux côtés. 

On voit que le HtiH eft diftribué de manière 
que le banquier a conftament un avantage de 
nx foixante dixièmes : en voici la preuve : pla- 
cez 10 fous fur chacun des 70 numéros qui 
compofent le tableau , le banquier payera pour 
le numéro forti , £4 livres ; ainfi , il lui relie- 
ra € livres en pur bénéfice. 

VêCàtVLAiMM txfltcâtif dtt ttmtt ufitis 
ou 3inU. 

Btrdnrt. C'eft le nom fous lequel on défigne 
(rente-un numéros» qui font les feize compo- 
fant , tant la première que la dernière colonne 
droite , de le premier numéro ainfi que le der- 
nier de chacune des antres fept colonnes droites . 

Ranquitr. Ceft celui contre lequel les pontes 
Jouent leur argent. 

Carré. On appelé ainfi quatre numéros grou- 
pés, tels que etnq de fia , treize de quatorze , 
entre leiquels & dans l'angle qui leur eft com- 
mun , on place ta mife pour en être payé fei- 
ze fois , s'il vient à fortir un de ces quatre nu- 
méros . 

O/mw initt . On donne ce nom à huit nu- 
méros qui fe fuivent immédiatement l'un l'au- 
tre, depuis la partie fupérieure du tableau juf- 
qua la partie inférieure : ainfi , les numéros 

S fui s'étendent depuis un jufqu'à huit , forment 
ar le tableau la première colonne droite. 

Ctitnnts drtittt grtufits . On défigne ainfi deux 
colonnes droites contiguës , qui ont entr'elies 
«ne ligne à la partie fupérieure ou inférieure 
de laquelle le ponte place fon argent , pour en 
obtenir quatre fois autant, s'il vient a fortir 
un numéro de ces deux colonnes. 

Ctltnnt du btnquitr . C'eft le nom qu'on dou- 
ée à la colonne du milieu du tableau, laquelle 
a'eft compose que de fia numéros, Se s'étend 
depuis le numéro jufqu'au numéro ;> inclu- 
fitcnwnt : «U* *& «iofi appelée , à caufe des 
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avantages qu'elle produit au banquier , en lai 

faifart gàgoer, quand il en fort quelque numé- 
ro, la totalité des mifes qui ont été faites au 
pair , a l'impair , aux couleurs , aux côtés » 
dcc. 

Ctltnët tranfvtrfale . On donne ce nom à 
une fuite de huit numéros , pris fur une même 
ligne daas les fix premières oc les fix dernières 
colonnes droites. 

O/ni» tr an fvtr faits grtufits. On nomme 
ainfi deux colonnes tranfverfales contiguës » 
ayant entr'elies une ligne qui s'étend d'une par- 
tie latérale du tableau à l'autre partie , de à 
l'extrémité de laquelle le ponte place ion ar- 
gent pour en obtenir quatre fois autant , s'il 
vient à fortir un numéro de ces deux colonnes. 

CmW ntirt. On donne ce nom à la tota- 
lité des numéros peints en noir fur le «tableau . 

Ctuttur ntirt du grand titt . On défigne 
ainfi les numéros peints en noir dans les qua- 
tre dernières colonnes droites du tableau . Et 
l'on appelé ctuttur ntirt du fttit (iti t les nu» 
méros peints en noir dans les quatre premières 
colonnes droites. 

Ctuttur rmgt . On donne ce nom a la tota- 
lité des numéros peints en rouge fur le ta- 
bleau . 

Ctuttur rtngt du grand fâti . Ce font les nu- 
méros peints en rouge , dans les quatre derniè- 
res colonnes droites du tableau. Et l'on appelé 
(tuteur rtngt du fttit citi , les numéros peints 
en rouge dans les quatre premières colonnes 
droites: 

Dtmi-fltin. C'eft la mife que fait un ponte, 
fur la ligne qui (f parc deux numéros l'un de 
l'autre . 

Galtm. On défigne fous ce nom , les pon- 
tes 5c les fpecHteurs pris en général . C'eft 
dans ce fens qu'on dit , que quand il s'élève 
quelque difficulté entre le banquier de un ponte, 
c'eft la galerie qui doit la décider. 

Grand citi. Ceft ta totalité des numéros que 
contieaent les quatre dernière* colonnes drot* 
tes. 

impair. On donne ce nom à la totalité des 
nombres impairs des quatre premières de des 
quatre dernières colonnes droites . 

imptir du grand titt. On défigne ainfi les. 
nombres impairs qui fe trouvent dans les qua- 
tre dernières colonnes droites. Et l'on appelé 
impur du fttit tiré, les nombres impairs. des 
quatre premières colonnes droites. 

intiritur. C'eft la totalité des numéros qui 
ne font pas compris dans la bordure. 

Numéro . C'eft le nom qu'on donne à chacun 
des foixante-dtx nombres qui composent le ta- 
bleau , & à ceux que renferme le fac d'o4 
l'on tire chaque coup, celui que le banquier 
doit lire a la galerie pour indiquer les parties 
perdantes de gagnantes. 

Patr. C'eft U totalité des nombres pairs des 
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quatre premières 6c des quatre dernières colon- 
nes droites. 

. Peàr dm grsmd rite . Ce font les nombres pairs 
aue renieraient les quatre dernières colonnes 
droites. Ec l'on appelé feùr du fetit (iti, les 
nombres pairs des quatre première! colonnes 
droites. 

tttit rite. C'cft la totalité des numéros que 
- les quatre* premières colonnes droU 
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Fltia. Ceft la mile que tait ua ponte fur 
an feul numéro. 

Tint*. On defigne fous ce nom les loueurs 
qui font des mifes fur le tableau. 

Termuuiftn. Ceft la finale de chaque nom- 
bre. 

BLANQUE. Sorte de jeu, qui n'eft autre 
ebofc qu'une efpece de loterie , par le moyen 
de laquelle certains petits marchands vendent 
Icnrs marchandifes . 

Celui qui donne a Jouer fe nomme banquier, 
te ceux qui jouent c'appelent fentes . 
• Les mrfrumens du jeu font un cornet te des 
dés. Il y a fur chaque pièce de marchandife 
du banquier, un numéro tel qu'il cft pofltblc 
«lue le ponte en amené un fcmblablc , en fai- 
sant fortir les dés du cornet. Ainfi, dans le cas 
où le ponte amènerait le nombre 15, il gà- 
f neroit une des pièces fur lefquelics Te trouve- 
joit le même numéro, te il aurait la faculté 
de choiûV celle de çes pièces qu'il jugeroit a 
propos. La fomme à payer au banquier pour 
avoir le droit de jouer, eU proportionée à la 
valeur des pièces dont la loterie eft compo- 

BOUILLOTE . V *j etc. Baeia* . 

BOULES . (la ) Ceft un jeu d'exercice , 
qui confilte A faire rouler des houles d'un en- 
droit à un autre, te à jouer à qui fera aller 
aâ hernie plus prés de l'endroit marqué pour fer- 
vîr de but . Deux > trois , quatre , iix pcrfoncs 
te même un plus grand nombre peuvent jouer 
enfcmble . Chacun joue pour foi , ou l'on joue 
deux contre deux, trois contre trois, &c. 

Le lieu où l'on établit le jeu eft pour l'ordi- 
naire une allée, à chaque extrémité de laquelle 
an piace un but , & au delà du but , on prati- 
que un petit folle appelé noytts . 

Le nombre des points dont la partie doit être 
•rompofee eft arbitraire, 5c dépend de la con- 
vention;, des joueurs. 

Chaque joueur a communément deux hosties 
à jouer i ce après que le fort a décidé l'ordre 
suivant lequel chacun doit jouer, celui qui a 
la html* tache de lui imprimer un tel mouve- 
ment, qu'elle s'arrête le plus prés du but qu'il 
«ft poffible. 

' Plus un joueur a de boulet prés du but, plus 
il compte de points, atendu que chacune de ces 
hautes lut en produit un. 
S'il arUre qu'un joueur, ou quelqu'autre 



fooe arrête la hernie en mouvement, on doit re- 
comencer le coup . 

Il eft défendu à un joueur, fous peine de pet* 
dre la partie, d'ajouter, en quelque manière Que 
ce fok, une nouvele force a la boule qu'il a 
d'abord mife en mouvement . 

Quand la boule eft entrée dans le noyon, te 
qu'elle eft renvoyée au but, le joueur ne tire 
de ce retour aucun avantage . 

Lorfqu'en s'aperçoit qu un joueur a joué a- 
vant fon tour, il cft tenu de recomencer le 
coup. 

Celui qui a lai (Té paGèr fon tour fans récla- 
mer» perd fon coup. 

Le joueur qui change de boule n'eft obligé 
qu'à reprendre lafîcac, de à jouer de nouveau* 
fi perfone n'a encore joué après lui: mais fi 
quelqu'un a joué, il remet fa boule à la place 
de celle dont il s'eft fervi , à moins que celui 
auquel cette dernière apartient ne confeute à 
jouer avec celle que le premier joueur auroic 
dû employer. 

Vcouui.itui exfticstùf des termes ufités 4M 
je» des Boules. 

Aller À t Afui de tst houle . C eft jouer fa 
houle de manière qu'elle puifie joindre la boule 
de celui avec qui on eft, & la pouffer plus pris 
du but . 

Avoir U hernie . C cft être le premier 4 
jouer . 

Boule. Ceft un corps rond en tout fens, ot 
l'inftruraent avec lequel on joue. 

But . Ceft le point où l'on vife , te auquel, 
on vaut atteindre. 

Uoyett : Ceft Un petit fbfle au delà duquel 
eft une petite érainence de terre , pour mettre 
obftade a ce que Jes hernies qui xoulent excé- 
dent lefpacc dans lequel le jeu eft circonferit . 

Peint. Ceft ce qu'on marque à chaque coup 
qu'on a une bosrle plus prés du but . 

BRELAN. ( le \ Sorte de jeu de renvi, où 
l'on joue à deux, à trois, à quatre ou à cinq 
pcrfoncs , te où l'on ne donne que trois cartes 
k chaque joueur. 

On diftingue deux efpeces de breUn \ l'un 
qu'on nomme brel*n (*tse , te l'autre bouillote . 

Au hœUtt (4**é y la partie eft limitée à uo 
certain nombre de coups i de la bouillote , au. 
contraire, dure aujTi long-temps qu'il y a des 
joueurs pour remplacer ceux qui font décavés. 

On commence par faire prononcer le fort fur 
la di (tribut ion des places que les joueurs doi- 
vent occuper autour de la table. Si, par exem- 
ple, il y a cinq joueurs, on tire du jeu cinq 
cartes, favoir, un roi, une dame, an valet, 
un dix te ua neuf, qu'on mêle, te qu'enfui* 
on préfente aux joueurs, afin que chacun en 
prene une . Celui qui fe trouve avoir le roi v 
choifit la place qu'il juge à propos 4 ladaaw.le 
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place à la droite do roi ; le valet à la droits 
de la dame ; le dix à la droite du valet , St le 
neuf, à la gauche du roi. 

C'eft au joueur qui a le roi à distribuer les 
carte* le premier. Après avoir fait couper par 
le joueur qu'il a à fa gauche, il le» donne une 
à une ; & quand chaque joueur en a trois , on 
mec en évidence la première du talon , qui eft 
ce qu'on appelé la retourne. 

Le* cartes qu'on emploie font un jeu de pi- 
«}uet, dont on ôte ordinairement les fept, ce 
qui réduit le Jeu à 18 cartes. 

L'as, qui eft la principale carte du jeu, vaut 
onze points : le roi , la dame , le valet de le 
dix , en valent chacun dix , Se les autres cartes 
en valent autant qu'elle» en portent , 

Chaque joueur met devant lui un jeton , ou 
un écu , félon la convention ; et la totalité 
des mtfes forme ce qu'on appelé la patft , ou 
le uu. 

La parole a part t'en t , en premier lieu , au 
joueur qui eft à la droite du diftributeur des 
cartes, & fucccrtîvement à chaque joueur qui 
fuit, dans le même ordre. 

Celui qui a la parole dit qu'il f^jfe, ou qu'il 
jM(f , foie le jeu, foit une fomme quelconque 
prife dans fa cave , ou même la totalité de fa 
cave. 

On paflë non feulement quand on a mauvais 
jeu, mais encore lorfqu'on a beau jeu* parce 
que dans ce cas-ci, on fe réferve le droit de 
renvier celui qui jouera le premier. 

S'il arive que tous les joueurs partent , cha- 
cun remet au jeu, Se l'on donne de nouveles 
Cartes . 

Lorfqu'un joueur, ayant la parolî. ouvre le 
Jeu , fou en difant qu'il jmt , qu'il /tir le jtu , 
ou la su/t, ou qu'il propofe une fomme quel- 
conque, qui ne peut être au de/Tous de la paf- 
fè , a moins qu'il n'ait plus qu'un refte de cave 
devant lui , le joueur fuivant eft obligé ou d'ac- 
cepter la proportion , ou de dire qu'il ftfft . 
Dans ce cas-ci , il ne peut plus revenir fur le 
coup: mais lorfqu'il a accepté de jouer ce que 
l'autre a propofê, il peut renvier, s'il le juge 
à propos ; Se fi le premier joueur n'accepte 
point le renvi, il perd ce qu'il a d'abord pro- 
pofé . 

Obfcrvez que quand le joueur qui a la pa- 
role a pafle, fans qu'aucun joueur précédent 
ait ouvert le jeu , il peut rentrer en concurren- 
ce avec ceux qui vienent à ouvrir le jeu, ou 
a faire quclqu'autrc propofttion. La même rè- 
gle s'applique à tous ceux qui ont parte, fans 
qu'il y ait eu auparavant aucune ouverture du 
jeu . 

Si celui qui a ouvert le Jeu vient à être ren- 
vié, il peut non feulement accepter le renvi , 
mais renvier à fon tour jufqu a concurrence de 
tout ce qu'il a devant lui. 

Xorfque perfone ne veut plus renvier , tous 
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les joueurs mettent leurs cartes en évidence fur 
le tapis, te ceux qui ont intérêt au coup* réu» 
nirtent, par le moyen des carte» qu'ils ont dans 
la main, celles de même couleur que les au- 
tres joueurs eut miles à découvert. Ainfi ce- 
lui des joueur» inrérefBs au coup , qui a , pae 
exemple, dans fa main l'as de carreau,- prend 
pour former fon jeu tous le» carreaux dont lea 
jeux des autres jooeurs pouvoient être com- 
pofes , 

On a jeu filr quand on a \frtla çétri , ou 
quatrième, c'efl-à-.Jire , quand on a trois carte* 
de différentes couleurs te de même qualité, Se 
qu'une femblable carte de la quatrième coulcu» 
forme la retourne . Ce \ntl*n (è nomme au(u 
trictn . 

Après le brtUw tétré , celoi q m" vaut le mieux 
eft le htlM dis, enfuite c'eit celui de rois , 
puis celui de dames, Sec. Tout krtUn l'emporte 
iur les couleurs, quel que l'oit le nombre dc»> 
points qu'on a réunis . 

Les exemples que nou» allons donner feront 
connoitre plus particulièrement te la manière 
de jouer le brtUn , Se les événemens dont ce 
jeu eft fufceptible. 

Nous fuppoferons d'abord la partie liée en« 
tre cinq joueurs, appelés Pierre, Paul, Louis» 
Omille & Alexandre. Pierre eft le diftribu» 
teur des cartes : il a à fa droite Paul , te fuc- 
ceflivement les autres joueurs dans l'ordre ou, 
ils vienent d'être nommés. 



Paul qui a la parole ,& dont le jeu eft com» 
pofé d'un as te d une autre carte de même cou- 
leur, avec une faurt"e,dit qu'il fait le jeu,c'eft- 
à-dire , que G la mife de chaque joueur eft d'un 
écu, te que la parte Toit fimple, il joue ctoqj 
écus. Louis, Camille 6c Alexandre qui n'onÇ 
pas jeu à tenir, ou du moins qui ne veulent 
pas courir le rifque d'être renviés, répondent 
qu'ils partent. Pierre, qui eft le dernier à pat^ 
1er, Se dont le jeu conîîftc dans vingt - un de, 
trèfle , te le valet de cœur , dit qu'il tient le 
jeu, te rien de plus. Alors les cinq joueurs- 
mettent leurs cartes fur le tapis. Paul réunit k 
fon jeu toutes les cartes de même couleur que* 
fon âs , Se en outre celles de la couleur de fa 
raufle, quand Pierre n'a point de carte de cette, 
dernière couleur qui foit fupérieure à cette/ 
faurte . Celui-ci, de fon coté, rartèmble, pour 
former fon jeu , tous les trèfles dont il a l'âs ». 
Se même tous les cœurs, fi Paul n'en a point 
de fupérieurs au valet, qui fait partie du jeu 
de Pierre. 

Alors chacun des concurrens compte les, 
points produits par la couleur la plus_ nombreu- 
fe qu'il a en fa faveur, de celui qui fe trouve 
réunir la plus grande quantité de points, gagne 
le coup. . - ... 
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. Comme les point* réunis par Pierre peuvent 
être en nombre égal à ceux qu'a réunis Paul, 
c'eft alont le joueur k plus prés de la droite 
du diftributeur des cartes , qui gâgne le coup . 
C'eft ce qu'on appelé gipur f*r prtmtuti . 

Cette primauté eft un avantage conftdérable 
en faveur du joueur i qui elle a par tient; car 
H arive fréquemment qu'on gâgne par pri- 

Paul parte; Louis ouvre le jeu; Camille dît 
qu'il tient le jeu ; Alexandre & Pierre partent : 
la parole revient en ce cas à Paul , qui a d'a- 
bord parte, te il dit qu^l tient aufli le jeu. 
C'ert alors à Camille à parler; & comme il 
ne juge point a propos de renvier, il dit qu'il 
ne propofe rien de plus . Paul qui n'a parte que 
poar avoir occafion de renvier ceux qui joue- 
roient, reprend la parole, & dit qu'il propofe 
vingt écus au delà du jeu. Louis qui a ouvert 
Je jeu, & qui n'a pas jeu à rifquer une fom- 
me plus forte que la parte, dit qu'il ne tient 
pas , & il paye ce qu il a enaagé . Camille I 
-tient le renvi, te s'il a a fier de confiance en | 
l'on jeu pour imaginer qu'il l'emportera fur ce» 
lut de fon adverfaire, ou que celui-ci fera in- | 
timidé par les rifques qij'il aura à courir, il . 
propofe a Paul un nouveau renvi. Si ce renvi- 
ci eft accepté , te que Paul , de fon côté , ne 
veuille plus renvier, on abat les cartes, & le 
gain du coup fe décide comme dans le premier 
exemple. 

Tmfitmt txmptt. 

Les quatre premiers joueurs partent , te le 
cinquième, qui a mauvais jeu, mais beaucoup 
d'argent dans fa cave, propofe tout Ion argent. 
Son intention en ceci eft de gàgner la parte 
fans* contradiction, en empêchant les autres de 
courir les rifques de perdre une fomme confidé- 
rable. Ce coup a communément lieu lorfquf 
la parte eft double ou triple. Quand on réurtst, 
cda s'appele vtltt U féffe. Au furplus, ce sco- 
re de témérité ne refte pas toujours impuni : il 
arive Couvent qu'un joueur qui connott dans 
d'autres joueurs l'inclination à voler la parte, 
atend leur propofition pour jouer contr'eux Ton 
argent avec avantage. 

QHatrume txempte. 

Paul a dans la main trois cartes qui forment 
trente-un, & la retourne eft un dix de la mê- 
me couleur: ainfi, il a quarante & un avec la 
primauté: c'eft le meilleur jeu qu'on puifie a- 
voir après le brtUn: Camille a un irtiM de 
dix te Alexandre nn brtlM de valets. Il arive 
par les renvis que chacun de ces trois joueurs 
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a engagé ou propofe tout ce qui forme fa ca- 
ve . Mais , la cave de Paul eft de vingt louis , 
celle de Camille de quinze, te celle d'Alexan- 
dre, n'eft que de neuf. Il réfulte de cette poG- 
tion, qu'Alexandre, ayant le breU» fupérieur» - 
emporte la parte, & gagne neuf louis à chacun 
des deux autres joueurs. Mais, comme après 
avoir payé Alexandre, il refte à Camille fix 
louis, Paul, qui perd envers lui, eft obligé de 
doubler ces Gx louis. Il fuit de là, que Paul, 
dans ce coup, perd quinze louis, te que Ca» 
mille n'en perd que trois. 

Quand un joueur a fon dernier jeton ou fon 
dernier écu a la parte, & qu'il a un jeu avec 
lequel on a coutume de faire la parte, il peur, 
comme les autres, ouvrir le jeu: c'eft ce qu'on 
appelé jtutr le tjfis: s'il vient à gagner, il 
emporte la parte, mais il n'a rien à prétendre 
de ceux qui ont fuccombé en la lut dilputant . 

Celui qui a un brtlt* , reçoit des autres 
joueurs une fomme convenue . 

Si fur le coup il y a deux brtlMt , le joueur 
qui a le brtUn fupérieur, ne paye rien pour le 
brtld» inférieur; mais, les autres joueurs payent 
chacun les deux brelant. 

La première retourne fait ordinairement le 
brttdH, qu'on appelé favori . Par exemple fi 
cette retourne eft un dix, le brtixn favori eft 
le brtUn de dix: on le paye double, mais il 
ne gâgne ni le jeu ni les renvis par préférence 
à un autre brtUn fupérieur. 

Le ntléot carré ou quatrième , fe paye qua- 
druple . 

Au brtUn cavé,on divifé en plufieurs parties 
ou caves, la fomme qui, fuivant la conven- 
tion, doit former la mife au jeu de chaque 
jouïur: mais on eft libre de caver d'abord la 
totalité de la mife au jeu, de même d'y ajou- 
ter ce qu'on juge à prepos» 

Quand un joueur a perdu toutes fes caves ^ 
il crt le maître de s'en tenir à jUir, c'eft-à-di- 
re, qu'il iuffic qu'a chaque coup il mette nn 
écu i la parte, G l'on joue aux écus, te qu'il 
ait un autre écu devant lui : s'il gagne la pat 
fe, ceux qui la lui ont difputée ne lui doivent 
qu'un écu chacun . 

Tandis que la partie dure, aucun joueur ne 
peut rien ôter de fa cave : mais , il eft le maî- 
tre d'y ajouter à tout coup, avant d'avoir vu 
fes cartes. 

k la bouillotc, le joueur décavé eft obligé 
de céder fa place à celui qui , fuivant l'ordre 
établi, doit rentrer le premier. S'il ne fe trou- 
ve point de rentrant , le joueur décavé peut re- 
flet te former une nouvele cave . 

Comme a la bouillotc , la durée de ta partie 
n'eft pas déterminée, chaque joueur peut quiter 
quand il juge à propos. 

Le grand art à ce jeu , Confîfte à engager 
fon argent 4 propos , & à ne pas le rifquer ia- 
Confidcrcmcn;. 
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ntAmann txpti*4tif iet mmi ufitét 
m Brttun. 

Avtir U partit . C'eft être va tour d'exprimer 
ce qu'on veut faire fur le coup qui fe joue. 

Brtltm. C'eft un jeu compote de trois cartes 
de même figure de de même point , comme trois 
fis, trois dames, dcc. 

Brtlan terri ^ ou quatritmt . C'eft un brtl*m 
tel que la carte qui retourne cft de même forte 
que les trois qu'un des loueurs a dans la main. 

Brtlsn fdvon . C'eft le breUn qu'en commen- 
tant à jjuer, on eft convenu de payer double. 

Csvt. C'eÂ le fonds d'argent que chacun des 
joueur* met devant foi. 

Coupr. C'eft feparer en deux parties un feu 
de cartes, avant de diftnbuer a chaque Joueur 
les cartes qu'il doit avoir. 

Dtcsvtr . C'eft gagner tout l'argent qu' un 
joueur a mis devant foi . 

Fmffe . C'eft une carte d'une couleur dont on 
n'a -pas l'as . 

Filer. C'eft ne mettre au jeu précisément 
que ce qu'on cft obligé d'y. mettre. 

jtu. C'eft ce que chaque joueur a mis au 
jeu . On dit )j voit du jtu , ftn fuit du jtu , 
pour dire qu'on joue ce qui compote le jeu. 
■ Jntr U tdpis. C'eft jouer la parte quand il 
ne refte plus rien devant toi . 

Ouvrtr U je» . C'eft faire la première vade . 

- Pafft. C'eft l'argent qu'on eft convenu de 
mettre au jeu toutes les fois qu'on recomence 
«n nouveau coup . 

Pafftr . C'eft ne point ouvrir le jeu , ou ne 
point tenir la vade que fait un autre joueur. 

Point . C'eft le nombre que compofent en- 
semble plufieurs cartes d'une même couleur. 
Il le dit aufli du nombre que produit chaque 
carte. 

- PrmdMté . C'eft l'avantage par lequel le joueur 
qui eft le premier i jouer , gagne le coup , 
quand il a un point égal à celui de fon adver- 
saire . 

Bentr*nt . On défigne fous ce nom les joueurs 
qui doivent remplacer a la Irtmltttt ceux qui 
■vienent à être décavés. 

Kenvier . C'eft mettre une certaine fomme 
d'argent par-dcfTùs la vade . 

Ketturnt . C'eft la carte qu' on retourne , 
quand chaque joueur a reçu le nombre des car- 
tes qu'il doit avoir. 

. TmJoh . C eft ce qui refte de cartes apre's 
qu'on a donné à chaque joueur le nombre qu'il 
lui en faut. 

Trutn. Terme fyoonyme, de hrtUm carre. 
Vt/rx. ce mot . 

Vdit. C'eft la fomme quelle qu'elle foit , 
dont un des joueurs ouvre le jeu . 

Vtltr U f*fft. Il fe dit du joueur qui ayant 
mauvais jeu , propofe une fomme coniidérable 
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qu'il croit qu'on ne tiendra pas , afin de gagner 

la paflê fans contradi£h'on. 

BRISCAN. ( /* ) C'eft une forte de jeu des 
cartes qui fe joue entre deux perfones avee un 
jeu de piquet . 

Après être convenu de ce qu'on reut jouer , 
qu'on a tiré la main , de qu on a coupé , lo 
joueur chargé de diftnbuer les cartes, en donne 
cinq en deux fois à fon adverfaire , de il en 
prend autant pour lui : il retourne enfuite la 
onzième carte , qu'il met iow le talon . Cette 
carte défigne la couleur da-tout. Le joueur qui 
n'a pas donné les cartes , commence à jouer ; 
c'eft enfuite à celui qui fait la levée que le 
droit de jouer le premier eft dévolu. Il faut 
obferver qu'à chaque levée, les deux joueurs 
remplacent chacun la cane qu'ils ont jouée , 
par une autre carte qu'ils prenent au talon : 
celui qui a fait la levée, prend cane le premier» 

Les canes font fupérieures l'une à l'autre 
dans l'ordre fuivant : làs eft fupérieur au dix ; 
le dix au roi ; le roi à la dame, la dame au 
valet, le valet au neuf; le neuf au huit, & te 
huit au fept . 

Pour gagner la partie , il faut avoir fait 
(ix cents points avant fon adverfaire. Les ebart» 
ces qui peuvent fervir à réunir ces points 9 
font les quintes , les quatrièmes & les tierces , 
tant d'à • tout que des^ autres couleurs : les qua- 
tre is, les quatre dix , 1rs quatre rois , les 
quatre dames , de les quatre valets ; les ma- 
riages ; la réunion de cinq figures , ou de 
cinq cartes blanches , ou de cinq a-touts dans 
la main d'un joueur ; un às, un dix ou une 
figure de retourne ; l'As d'a-tout ; la prife de la 
dernière cane du talon ; les cinq dernières le- 
vées ; le plus de levées ; la valeur de chacune 
des cinq plus hautes canes, de la vole. 

Les trois dernières cartes , qui font le neuf, 
le huit de le fept , ne donnent par elles-mév 
mes aucun point : on les appelé ktfti itrxti. 

On distingue quatre foncs de quintes \ fa- 
voir , la quinte majeure compofêe de l'às, du 
roi , de la dame , du valet, de du dix d'une 
I même couleur ; la quinte pu roi , compofée 
dîl roi , de la dame , du vaiet , du dix de du 
neuf; la quinte à la dame , comportée de la 
dame , du valet, du dix , du neuf & du huit*, 
de la quinte au valet , compofte du valet , du 
dix de des trois baltes cartes. 

La quinte majeure vaut communément trois 
cents points; la quinte au roi, cent cinquante 

fioints ; la quinte à la dame , cent points ; de 
a quinte au valet , cinquante . Lorfque ces 
quintes font dans la couleur d'a-tout , edut; 
qui les a, compte deux fois ce qu'elles valent 
en couleur ordinaire . Ainfi la quinte majeure, 
vaut en a-tout llx points, la quinte au roi, 
trois cents , dcc. 

Il y a cinq quatrièmes; favoir, la quatrième 
majeure, compofée de làs, du roi, de la di«ne 
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je- du valet d'une même couleur ; la quatrième 
mi ro! , compofée du roi , de la dame , du va- 
let Se du dix ; la quatrième à la dame, com- 
pose de la dame , du valet , du dix Se du 
neuf; la quatrième au valet , compofée du va- 
let , du dix , du neuf Se du huit ; & la qua- 
trième aux dix , compofée du dix Se des trois 
baffes cartes. 

La quatrième majeure vaut en couleur ordi- 
naire , cent points ; la quatrième au roi, qua- 
tre-vingts points; la quatrième à la dame, foi» 
xame points; la quatrième au valet, quarante 
points ; 6c la quatrième au dix , trente points. 
Quand ces quatrièmes font dans la couleur d'a- 
tout , celui qui les a, compte deux fbisec qu'el- 
les valent en couleur ordinaire. Ainfi la qua- 
trième majeure vaut en a-tout > deux cents 
points , la quatrième au roi , cent foixante , 
«ce. 

Il y a fix tierces; favoir, la tierce majeure, 
compofée de l'as , du roi Se de la dame d'une 
même couleur ; la tierce au roi , compofée des 
trois figures d'une couleur ; la tierce à la da- 
me , compofée de la dame , du valet & du 
dix ; la tierce au valet , compofée du valet , 
du dfx 6c du neuf; la tierce au dix , compo- 
fée du dix, du neuf Se du huit ; Se la tierce 
au neuf, compofée des trois baffes cartes . 

La tierce majeure vaut en couleur ordinaire 
foixante points ; la tierce au roi , cinquante 
points; la tierce à la dame, -quarante points.; 
la tierce au valet , trente points ; la tierce 
jiu dix, vinRt points, & la tierce au neuf , 
dix points. Si ces tierces font en a-tout , on 
compte deux fois ce qu'elles valent en couleur 
ordinaire: ainfi, la tierce majeure vaut en a- 
tout , cent vingt points; la tierce au roi, cent 
points , &x. 

Les quatre âs réunis valent cent cinquaate 
points ; les quatre dix , cent points ; les quatre 
rois , quatre-vingts points ; les quatre dames , 
Voixante point* , Se les quatre valets , qua- 
rante points. , 
- Le mariage d'une couleur ordinaire vaut vingt 
joints, Se s'il eft en a-tout, il en vaut le dou- 

Lcs mariages de rencontre ont autant de va- 
leur que ceux qu'on a faits dans fon jeu. 

Lorfqu'on a dans fon jeu cinq figures , on 
compte vingt points ; Se fi après avoir joué 
Une de ces figures , le joueur en tire une autre 
du talon , il compte de nouveau vingt points: 
ceci fc continue auffi long-temps qu'il rentre 
des figures Se qu'on s'en trouve cinq dans la 
toain. 

La même règle s'obferve à l'égard des cartes 
Manches qui fe trouvent dans un jeu au nom- 
bre de cinq: mais il y a cette différence que 
pour les figures on compte vingt points , Se 
que pour les cartes blanches on n'en compte 
que dix. 

JtMX. 
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Quand toutes les cartes du talon font le* 
vécs , ie qu'un joueur a cinq a-tous dans b 
main , il compte trente points. 

Lorfque celui qui diftnbue les cartes retour» 
ne une figure , un âs, ou un dix* il compte 
dix points . 

L'às d'a-toat vaut trente points , à l'exce- 
ption du cas où il a déjà été compte. : 

Lorfqu'on levé la dernière carte du talon « 
on compte dix points. 

Le joueur qut fait les cinq dernières levées » 
compte vingt points . . 

- Quand .toutes Jes cartes font jouées , le jou- 
eur qui a le plus de levées, compte dix points. 

Enfuite chaque joueur compte la valeur de 
chacune des cartes oui fc trouvent dans les le- 
vées qu'il a faites. Ainfi, il compte onze pour 
un âs, dix pour un dix, quatre pour un roi , 
trois pour une dame , Se deux pour un valet . 

S'il arive qu'un des joueurs faffe la vole , il 
gàvne la partie. 

Quand un -joueur a dans fa main le fifpt «fa- 
tout , il peut l'échanger contre la carte qui 
retourne ,- quelle qu'elle foit , mais il faut que 
cet échange ait lieu avant de jouer pour la 
dernière levée des cartes du talon. 

Tandis qu'il y a des cartes au talon , on a 
la liberté de renoncer ; mais lorsqu'elles fonc 
toutes levées , on eft obligé de couper la carte 
de celui qui joue , fi l'on n'a pas de la couleur 
-jouée : fi l'on a de cette couleur , il faut en 
fournir, Se même une carte fupérieure à celle 
qui eft jouée , quand an le peut. 

Le joueur qui a compté une tierce , une 
quatrième ou une quinte dans une couleur , 
ne peut plus compter une nouvele tierce, ni 
une nouvele quatrième , ni une nouvele quin- 
te , formée avec quelqu'une des canes qu'il a 
d'abord employées pour un même objet : fup- 
pofons, par exemple , que vous ayez compté 
une tierce au roi de coeur, Se qu 'enfuite voua 
ayez levé an talon lis de cœur; cet âs formera 
bien une quatrième , mais .vous ne pourez paa 
la compter , parce que les cartes dont elle fera 
ibrmée, auront déjà fervi à vous faire compter 
une tierce t 

Vicamulai** txflifdtif dit utmtt ufctij m 

A-ttut . C'eft la couleur dont eft la triom- 
phe. 

Bâffet urtes . On défigne ainG les neuf* les 
huit Se les fept , parce qu'ils ne produifent au- 
cun point . 

C*rtes bUntbts. Ce font celles qui font Am- 
plement marquées de quelque couleur , fans 
être peintes comme le font les rois , les dames 
Si les valets. Ainfi , las, le dix , le neuf, le 
huit Se le fept , font des cartes blanches . 

çtup9t. Ceft féparer un /eu de carres en 
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Jeux, avant de diftribucr à chaque Joueur les 
canes qu'il doit avoir. 

Ce mot lignine aufli , employer un a-tout 
fur la couleur qui eft Jouée . 

Figure. On donne ce, nom aux cartes pein- 
tes qui font les rois , les dames & les valets. 

Ltvit. C'eft la main qu'on a faite en jou- 
ant. 

M*ri*gt. C'eft la réunion d'un roi te d'une 
dame de même couleur dans la main d'un 
joueur. 

Muruge it rencontre . C'eft une levée corn- 
pofée d* un roi Se <f une dame de même cou- 
leur. 

Point . C'eft le nombre qui réfultc de la va- 
leur des cartes dont un jeu cft compofé. 

Ce mot fe die aufli du nombre qu'on mar- 
que à chaque coup de jeu , Se de celui dont 
on eft convenu pour gagner la partie. 

Qtutrimt . C'eft une fuite de quatre car- 
tes de même couleur. Il y a la quatrième ma- 
jeure , la quatrième au roi , la quatrième à 
la dame , la quatrième au valet & la quatriè- 
me au dix . La quatrième majeure eft com- 

Îiofée de l'as, du roi, de la dame & du valet: 
es autres quatrièmes tirent leurs dénominations 
de la première des quatre cartes dont elles font 
formées , 

QuiHtt. C'eft une fuite de cinq cartes de 
même couleur . Il y a la quinte majeure , la 
quinte au roi , la quinte a la dame , & la quin- 
te au valet . La quinte majeure eft compo- 
se de l'às , du roi , de la dame , du valet Se 
du dix : les autres quintes tirent leurs dénomi- ' 
nations de la première des cinq canes dont el- 
les font formées. 

Renoncer , C'eft mettre une cane d' une 
autre couleur que celle qui eft jouée , foit 
qu'on ait de la couleur jouée ou qu'on n'en 
ait pas. 

Retourne . C'eft la carte qu'on retourne 
quand chaque joueur a reçu le nombre de car- 
tes qu'il doit avoir. 

Ta! on . C'eft ce qui refte de cartes quand 
chaque joueur en a le nombre qu'il lui en faut . 

ri*rr< . C eft une fuite de trois cartes de 
même couleur . Il y a la tierce majeure , la 
tierce au roi , la tierce à la dame , la tierce 
au valet, la tierce au dix & la tierce au neuf. 
La tierce majeure eft compofée de l'âs , du roi 
te de la dame : les autres tierces tirent leurs 
dénominations de la première des trois cartes 
dont elles font formées. 

Tirer lu main . C eft faire prononcer le 
fort, pour défigner le joueur qui diftribuera les 
cartes . 

Vole . Ceft l'aétion de faire toutes les 
mains . 

BRUSQUEMBILLE . ( U ) Sorte de jeu 
des canes , auquel peuvent jouer cnfemblc 
lieu x , trois , quatre ou cinq perfoncs : il y a 
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feulement cette différence , que fî les joueur» 
font au nombre de deux ou de quatre , on 
emploie un jeu de piquet entier ; oc que s* ils 
font au nombre de crois ou de cinq , on fup- 
prime deux fept , ce qui réduit le jeu a trente 
cartes . 

Lorfque les joueurs font au nombre de qua- 
tre , ils peuvent s' affocier deux contre deux ; . 
dans ce cas , chaque joueur communique fon 
jeu à fon aflocic , & peut lui demander confeU 
fur la manière de jouer. 

Les as Se les dix font les brufquembtUes , Se 
par conféquent les principales cartes : le; autret 
cartes prévalent l'une fur l'autre dans l'ordre 
fuivant: le roi , la dame, le valet , le neuf, 
le huit 3c le fept. 

Après qu'on eft convenu du prix Se de U 
durée de la partie , & qu'on a tué la main , 
le joueur chargé de faire , préfente à couper 
au joueur qui eft à fa gauche , & enfuite il 
diftribue trois cartes à chaque joueur, en com- 
mençant par la droite: ces cartes peuvent in- 
différemment le donner en une ou en plufieurj 
lois . 

Les canes étant données , celui qui a fait 
retourne la fui vante de la dernière qu il a pri- 
fe pour lui, te il la place, toute retournée, 
fous le talon . C'eft cette carte qui forme U 
triomphe . Le joueur qui eft à la droite du 
diftributcur des cartes , jeté enfuite fur le tapi» 
telle carte de fon jeu qu' il juge à propos , Se 
chacun des autres joueurs en ufe de même* 
alors ces cartes fc relèvent par celui qui en à 
fourni une fupérieurc à celle qu'on a d'abord 
jouée, ou qui a coupé avec une triomphe. Ce 
dernier remplace la carte qu'il a jouée par 
une nouvele qu'il prend au talon, Se chaque 
autre joueur , en commençant par la droite, 
en fait autant . On continue de même )a(- 
qu'à ce qu'on ait levé toutes Jcs cartes du 
talon . 

Suppofcz la partie formée entre ciuq joueurs 
qui font ', Louis , Antoine , Camille , Picrrç 
te Alexandre; Louis, qui a diftribué les car- 
tes , a à fa droite Antoine & fuccefllvcmens 
les autres joueurs qu'on vient de nommer . L* 
triomphe ou la retourne eft nn carreau . An- 
toine ouvre le jeu en jetant fur le tapis U 
dame de pique : Camille , Pierre Se Alexandre 
jouent ou des piques inférieurs ou des trèfles^ 
&c. Louis , qut eft le dernier à jouer , & qui 
a dans fa main l'âs de pique , le joue & fait 
la levée . 

Si dans le cas propofé Camille a un pique 
fupéricur à la dame, te qu'il le joue, les jou» 
eurs qui font après lui, pour ont faire la levée 
en coupant avec une triomphe . 

Il n'y a point de renonce à la brufquembjUe : 
ainlî , on peut en toute circonftance , jouer 
telle couleur qu'on juge à propos, fur celle qui 
a d'abord été jouée , 
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On contient du nombre de coups qu'il fau- 
dra jouer avant que la partie ioic finie . 

Elle fe glgne parle moyen des points réunis 
dans les levées qu'un joueur a faites . Celui qui 
a fu en réunir la "plus grande quantité, ou qui 
le premier a atteint la quantité convenue, em- 
porte les enjeux . 

Les points fc comptent par la qualité des 
cartes qui fe trouvent dans les levées qu on a 
faites . Un ts donne onze points , un dix en 
donne un de moins ; un roi donne quatre points , 
une dame trois , &. un valet deux. 

Celui qui joue la principale bruffuembille , 
ui eft l'âs de triomphe, reçoit deux jetons de 
haque jooeuf . 

Le joueur qui fait une levée par le moyen 
d'un autre as , reçoit également deux jetons 
de chaque joueur : mais, s'il arive qu'après 
avoir joué un âs , on ne fa(Te pas la levec , 
non feulement on ne reçoit rien , mais on eft 
encore obligé de payer deux jetons à chaque 
Joueur. 

Ce que nous venons de dire des Ss, s'appli- 
que auili aux dix , avec cette différence que 
lés paicmens relatifs aux dix , ne font que 
d'un jeton , tandis qu'ils font de deux jetons 
à l'égard des às , comme on vient de le 
voir . 

Quand il fe trouve une ou plufieurs cartes 
retournées dans le jeu, on doit remêler. 

Lorfque le jeu fc trouve défectueux , foit 
parce qu'il y a trop de cartes , ou qu'il n'y 
en a pas aflex , rwrfone ne peut fur le coup , 
gagner la partie ; mais il n'y a pas lieu de re- 
venir contre les paiemens des brufqaemtoilei> 
qui ont été faits avant qu'on s'aperçût de la 
dv'feOuofité du jeu. 

Si dans le jeu il fe trouve deux cartes fero- 
blablcs ? & qu'on s'en aperçoive avant que le 
coup fou fini , on ceffe de jouer : mais fi le 
coup étoit fini, il vaudroit comme» le jeu eût 
été en règle. 

Lorfqu' on a joué , on ne peut pas reprendre 
fa carte , quand même on auroit joué avant 
fon tour. 

Si un joueur a pris au talon avant fon tour, 
la carte d'un autre, it l'a mife dans fon jeu, 
H doit la rendre à celai à qui elle apartient, 
éc lut payer la moitié de ce qui eft au jeu: 
s'il n'a fait que voir cette carte fan» la 
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joindre à fon jeu, il la laiffe pour celui à qui 
elle doit apartenir , & paye deux jetons à cha- 
que joueur. 

Lorfqu 'en tirant une carte du talon , on ea 
voit une féconde. On eft obligé de payer deux 
jetons à chaque joueur. 

Si en jouant deux contre deux, l'un des jou- 
eurs voit la carte qui doit apartenir à l'un 
de fes adverfaires,ceux-ci peuvent recomencer 
la partie ; mais le jeu fe continue fila carte rue 
doit revenir à celui qui l'a vue , ou a fon aflb- 
cié . 

Le Joueur qui n'a accvfë qu'un certain nom- 
bre de points , quoiqu'il eu eût davantage, 
n'eft point admis à rc&lfier fon erreur quand 
les cartes font mêlées. 

Si l'on quitoit le jeu avant que la partie fût 
finie, on la perdroit. 

VocAWLàitt exflitJtttf dn ttrmts afitit 
à U Brufijutmbille. 

Brafyuembille . On défigne fous ce nom 
les principales cartes du jeu , qui font les is 



Se les dix . 




joueur les cartes qu'il doit avoir ; & tantôt il 
lignifie employer une triomphe fur la couleur 
qui eft jouée . 

Faire . C eft mêler les cartes , faire couper 
& les diftribuer aux joueurs . 

Levée . C'eft une main qu'on a faite env 
jouant . 

Ptint. C'eft le nombre qui réfulte de la va» 
leur de chaque carte , & celui dont on eft con- 
venu pour gftgner la partie . 

Renonce . C'eft la carte qu'on met fur celle 
qui eft jouée, & qui en diffère par la couleur. 

Retourne. C'eft la carte qu'on retourne quand 
on a diftribué a chaque joueur le nombre de 
cartes qu'il doit avoir. 

T*len . C'eft ce qui refte de cartes quand cha- 
que joueur a celles qu'il lui faut. 

Tirer U m*i» . C'eft faire prononcer le fort 
pour défîgner le joueur qui diftribuera les carres . 



Triomphe . Ce 



la carte qu on 



retourne , oc qui emporte toutes les autres car* 
tes. 



O ij 
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iAVAGNOLE . Sorte de jeu de hazard , 

qui eft une efpece de iinW.où tous les joueurs 
Ont des tableaux , & tirent les boules à leur 
tour. Vntx, Buibi. 

COMETE . Sorte de jeu des cartes auquel 
on emploie deux jeux entiers , dont on a ôté 
les âs ; ainfi chaque jeu fe trouve réduit a qua- 
rante-huit cartes. 

De ces quarante-huit cartes , il y en a qua- 
rame-fept de noires dans un jeu , Se quarante- 
fept de rouges dans l'autre jeu . Aux cartes noi- 
re» on ajoute un utttf rmgr,& aux cartes rou- 
ges un neuf ntîr . Ce neuf rouge & ce neuf 
noir font dans chaque jeu ce qu'on appelé U 
cemttt . 

On joue communément la cemttt entre deux 
perfones ; mais on peut aufli la jouer entre 
trots , quatre ou cinq . 

Nous allons d'abord expliquer comment la 
4cmetc fe joue entre deux perfones , Se nous in- 
diquerons enfuite la manière de la jouer entre 
trois, quatre ou cinq. 

Les comptes du jeu fe font avec des jetons 
& des fiches , qui ont une valeur convenue . 

La partie ordinaire eft compolcc de douze 
rois , chaque roi de deux ides , Se chaque ide , 
de deux coups. 

Les joueurs donnent chacun une fois par 
idc. On diftribue les cartes par trois à la fois, 
jufqu'à ce que chaque joueur en ait dix -huit: 
les douze qui relient après cette diftribution , 
forment ce qu'on appelé la talon , que perfone 
ji'a le droit d'examiner. 

Si l'on a mal donné, le joueur qui eft le 
premier en carte , peut obliger de refaire , à 
jnoins qu'il ne juge qu'il lui eft avantageux de 
jouer le coup tel qu'il fc trouve , foit qu'il ait 
line carte de plus ou une de moins . 

Quand chacun a vu & arangé fes cartes , le 
premier commence à jouer par celle qu'il juge 
A propos : le but qu'il doit fe propofer eft de 
Je défaire de tout fon jeu , avant que fon at!» 
veriaire fc (bit défait du fien . Quand un des 
joueurs n'a plus de cartes , il compte tous les 
points qui féfultent de celles dont fon adverfaire 
n'a pas pu fe défaire , & il les marque à fon 
profit . Ainfi , le joueur qui a gagné plus de 
points que l'autre en deux coups, ou dans une 
sde , reçoit de fon adverfaire autant de jetons I 

?u'ij a glgné de fois le nombre de dix points, 
c en outre la quantité de deux ou quatre je- ' 



tons fuivant la convention qu'on a faite à cet 
égard. C'eft ce qu'on appelé, les jtttnt de coa- 
ftldtion . Celui qui perd le pari , met d'ailleurs 
de fon côté , un jeton à la queue . 

Les cartes fe jouent félon l'ordt* dans lequel 
elles fe fuivent . Suppofons que celui qui doit 
jouer le premier, ait dans fon jeu une ferie qui 
s'étende depuis le deux jufqu'au roi*, il s'énonce 
de la manière fui van ce , en jetant fur le tapis 
les cartes qu'il défigne : deux , trois , quatre , 
cinq, ilx, fept , huit, neuf, dix , valet , dame 
& roi . Apres avoir joué cette dernière carte , 
il recomenec à jouer ou une feule carte , ou 
une nouvele ferte de plufieurs cartes, fi fon jeu 
fe trouve convenablement difpofé pour cet effet . 

Si , par exemple , dans les cartes qui lui rc- 
,ftcnt , il y a un deux, Se enfuite un cinq, un 
fix & un fept ; il ne doit pas régulièrement 
jouer ces cartes-ci , parce quelles peuvent fer- 
vir à le faire rentrer en jeu , tandis qu'un deux 
qui n'a point de carte au deftbus de lui, ne lui 
préfente pas la même cfpérance : il doit donc 
jeter fon deux Se dire, drwxTans trois: il atend 
de cette manière que fon adverfaire joue , en 
difant trois Je quatre fans cinq. 

Il faut , autant qu'il eft portible , fe procurer 
de» btc , aten du que par ce moyen , on fe rend, 
en quelque forte maître du jeu, fur-tout fi l'on 
a la comttt . 

Quand on a dans fon jeu quatre cartes fem- 
blables , comme quatre huit , quatre fept , icc 
on peu: les jouer toutes les quatre enfcmble i 
mais il eft en général prudent de n'ufer de cet- 
te liberté, que quand on a des cartes de J'efpc- 
ce qui eft immédiatement au deflbus des quatre 
canes femblables, & qu'on n'en garde point de 
celles qui font au dclîiis. 

„ Si , par exemple , vous aviez quatre fept , 
trois huit & point de fix, vous ne devriez pa* 
jeter vos quatre fept à la fois , parce que les 
fix de votre advcrf.îirc lui feroient des btc , Se 
que vous ne pourirz plus rentrer en jeu par les 
huit. Si au contraire , vous aviez des fix Se 
point de huit ou un fcul huit, il faudroit jeter 
à la fois vos quatre fept , & convenir par ce 
moyen en Aw,les fix qui feroient dans votre jeu . 

Comme il n'y a que trois neuf dans un jeu ; 
non compris la cemttt *, ces trois neufs peuvent 
fe jeter enfcmble de la même manière que 
nous avons dit qu'on jetoit quatre fept, quatre 
huit, &c. 
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Lorfque le premier, après avoir joué les car- 
tes qui a voient une fuite , eft obligé de s'arrê- 
ter à une cane qu'il n'a pas, Se qu'il dit. par 
exempte , fix fans fept ; le fécond , eft obligé 
de jeter un (épt , s'il en a un ; mais , après 
avoir jeté ce fept , il n'eft pas te maître de te- 
comencer par telle carte de fon jeu que fon in- 
térêt pouroit lui indiquer , il faut qu'il fuive 
l'ordre naturel des cartes depuis le fept , en re- 
montant jufqu'au roi , qui eft la plus haute 
carte du jeu : après celle-ci , il peut jouer la 
carte qu'il juge a propos . 

Remarquez à ce fujet , que quand les cartes 
de celui qui joue , ne peuvent point aller de 
fuite & fans interruption jufqu'au roi, ce que, 
par exemple , après avoir dit fept , huit Se 
neuf, il eu oblige de dire fans dix : il ne fera 
pas aéceflaire , fi fou adverfaire manque égale- 
ment de dix, qu'il joue le valet, qui eft la car- 
te au defius du dix ; il poura , dans cette cir- 
conftance , recomencer par telle carte qu'il ju- 
gera à propos . 

La (toute a la prérogative de faire hoc par- 
tout \ ainfi , le joueur qui l'a , peut , en jetant 
les cartes , l'employer pour telle carte qu'il ju» 
p,c à propos : clic eft fept , huit , dix , valet ^ 
Sec. , félon la volonté ou l'avantage de celui 
dans le jeu duquel elle fe trouve. 

Lorfque le joueur qui n'a pas la comte eft 
oblige de s'arrêter à une can.e , & de dire par 
exemple, fept fans huit , c.-fui qui a la comète, 
te qui manque de huit , peut la jeter pour un 
huit , s'il lui eft avantageux d'interrompre la 
file des cartes de fon adverfaire , 3c enfuite il 
reprend le jeu par la carte qu'il juge à propos: 
mais , quand celui qui n'a pas la comète fc dé- 
fait de fes cartes de fuite & dans l'ordre natu- 
rel , en remontant d'une ba/Ie carte jufqu'au 
roi , on ne peut pas l'interrompre avec la co- 
mète . 

Quand on a la etmtte , Se qu'on n'a point 
d'autre neuf , on n'eft pas obligé , après avoir 
joué un huit , de la jeter pour neuf : on dit 
alors huit fans neuf. 

La comète fimple , fc paye deux jetons au 
joueur qui l'a dans fon jeu , Se qui J'emploie 
avant d'avoir jeté toutes fes autres cartes : dans 
la même circonftance, elle fc paye double, tri- 
ple , quadruple , quintuple , &c. fi elle cil reftee 
deux fois , trois tbis , quatre fois , cinq fois, 
&c. dans le talon . 

Si la comète fe place après la dernière carte, 
comme fi I on termine ainfi ; trois , quatre Se 
gomete , on la paye double , c'ell à-dire , quatre 
Jetons pour une comète fimple , huit pour une 
(tmete double , douze pour une comète triple , 
feize pour une comète quadruple , vingt pour 
«me comète quintuple , &c. 

Toutes ces fommes doublent , fi un joueur 
parvient à placer , après la dernière carte de 
fon jeu, la cemete pour neuf: Se ceci peut ari- 
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ver de trois manières différentes, i*. quand on 
joue la comète après fin bot ; i*. quand on la 
joue après un roi j j*. enfin , quand on la joue 
après un huit . 

Lorfqu'il ne refte plus de cartes dans la main 
d'un joueur, on compte les points qui réfultenc 
des cartes reftées dar.s la main de fon adver- 
faire: les figures, c'eft-à-dirc , les rois, les da- 
mes & les valets , fc comptent chacun pour 
dix points, & les autres cartes pour autant de 
points qu'elles en repréfentent : fi , par exemple, 
il refte dans la main de votre adverfaire un 
valet , un neuf & un huit , Se que ce foit le 
premier coup de l'ide , vous aurez vingt-fepe 
points à employer à votre profit fur le coup 
qui doit terminer l'ide : s'il arive que vous ga- 
gniez encore des points le fécond coup de l'ide , 
vous les ajoutez à ceux que vous avez gagné 
le premier coup, Se vous en demandez enfuite 
le paiement à raifon d'un jeton par dix points. 
Suppofons que vous ayez gàgne dans les deux 
coups quarante à quarante-quatre points , on 
vous payera quatre jetons , non compris les je- 
tons de confofation : mais fi vous aviez gagné 
quarante-cinq ou quarante-fix points , on, vous 

[tayeroit cinq jetons non compris pareillement: 
es jetons de confolation . 11 faut conclure dit 
cet exemple, que depuis un point de refte juG» 
qu'à quatorze , on eft payé fur le pied d'une 
dixaint de points; depuis 15 julqu'à 14, fur le 
pied de deux dixaines ; depuis ij jufqu'à 
fur le pied de trois dixaines, &c. C'eft ce qu'on, 
appelé marquer de dix points, de vingt points, 
de trente points, &c. 

Les points qu'on gâgne fur un coup fc com- 
ptent deux fois quand on finit par la comète: 
ainfi , lorfque dans ce cas , il reilc vingt-fepe 
points à votre adverfaire , vous en comptez 
cinquante-quatre; Se fi en finiiîant vous places 
la comète pour neuf, vous compterez quatre 
fois les points qui refte root dans la main de 
votre adverfaire . 

Lorfqu'un joueur a filé toutes fes cartes , Se 
que la tcmttc refte entre les mains de fon ad- 
verfaire , celui-ci la lui paye double , Se les 
points qui relient avec la comète, fc comptent 
deux fois. 

Quand un joueur a filé toutes fes cartes fans 
interruption depuis la première jufqu'à la der- 
nière , il a fait ce qu'on appelé oper* ; en ce 
cas, il compte deux Fois les points, qui fc trou- 
vent dans la main de fon adverfaire : fi dans 
cette circonftance la comète n'eft pas reliée au 
talon , on la lui paye double , foit qu'il l'ait 
jouée ou qu'elle foit reftée dans Ja main de fon 
adverfaire . 

Lorfqu'un joueur fait opéra en finiftant par 
la comète y on la lui paye quadruple, & il corn* 
pte à fon profit quatre fois les points que fou 
adverfaire a dans la main . 

Si le joueur qui fait opéra place , en. finif- 
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fant , la ttmttt pour neuf , fbn adverfaire la 
loi paye feite jetons, & les points que renfer- 
me le jeu de ce dernier , fc comptent huit fois 
au profit du premier. 

Quand en faifant opéra, un joueur place la 
tmtte pour neuf Se y joint les trois autres 
neuf , c'eft le coup le plus confidérable qui 
puifle être fait: fon adverfairc,cn ce cas, paye 
trente-deux jetons pour la tmtte ,& les points 
que renferme le jeu de ce dernier, fe comptent 
ieize fois au profit du premier. 

Lorfqu'un joueur fait opéra , Se que fon ad- 
verfairc a la comète , celui-ci la paye double , 
& les points qui font dans (on jeu fe comptent 
quatre fois . 

• Le joueur qui a diltribué les cartes , peut 
aufïî faire opéra: ceci arive, quand après avoir 
interrompu la file des cartes de celui qui a 
Joué le premier, il parvient à fc défaire de fes 
dix-huit cartes fans interruption . 

Dans tous ces cas d'opéra , fi la tmtte eft 
reflee au talon , un , deux , trois ou quatre 
Coups, on multiplie autant de fois l;s paicmens 
que nous avons dir devoir être faits. Ainfi , 
rorfqu'en fiïfar.t opîra vous finiflèz par mettre 
la tmtte pour neuf , on doit vous payer autant 
de fois feize jetons, que la tmtte eft reftée de 
Coups au talon . 

Quand un joueur n'a dans fon jeu que des 
cartes blanches , il compte cinquante points Se 
même cent, fi la tmr.t eft du nombre de ces 
cartes. Il empêche en outre par-là , que fon 
adretfaire ne puifle faire opéra. 

C'cft par le travail de la mémoire , qu'un 
joueur doit fe rapefer les cartes qui font joutes, 
pour le guider relativement à celles qu'il lui eft 
avantageux de jouer. Il ne peut pas, pour rem- 
plir cet objet, fe permettre d'examiner les car- 
tes jetées fur le tapis. 

Quand les douze rois ou les vingt-quatre ides 
font joués , celai qui fe trouve gigner quelque 
ebofe , ne fut-ce qu'un jeton , emporte ce quon 
» mis à la queue : mais, fi dans les vingt-quatre 
jetons qui compofent la queue , il s'en trouve 
onze du côté d'Alexandre, l'un des joueurs, Se 
treize du coté de Louis, fon adverfaire, celui- 
ci perdra deux paris : or , comme chaque pari 
fe paye quatre jetons, à quoi on ajoute fur le 
tout deux fiches de confolation , Louis , dans 
fe cas propofé, fera tenu de payer à Alexandre 
deux fiches Se huit jetons ; fi les paris perdus 
font en plus grand nombre, le paiement qu'on, 
"vient d'indiquer augmentera de quatre jetons 
pour chacun de ces paris. 

Nous allons maintenant , par des exemples, 
indiquer quelques manières de jouer la tmtte . 

La partie cft liée entre Alexandre Se Louis . 

Alexandre , premier en cartes , a un jeu corn- 
pofé de quatre deux , deux quatre , un fix , un 
iept , un huit , un neuf, deux dix , deux valets , 
•ne dame Se trois rois. 
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■ Dans cette pofition , il débure par dire qui- 
trt f*nr cinq : l' adverfaire répond en jetant u* 
cinq Se les cartes qui font au deffus Se fc fui- 
vent jufqu'à la dame inclafivemcnt , & il die 
fans roi : A.lexandre jeté un roi Se joue enfuite 
quatre deux fans trois: Louis jeté un trois, Se 
n'ayant plus de quatre, il dit fans quatre: Aie* 
xandre met le quatre qui lui refte , de dit fana 
cinq : Louis met un cinq , fans fix : Alexandre 
jetc fon fix St les cartes qui f« fuivent jufqu'au 
roi: il dit enfuite roi, & comme il eft maître 
du jeu, il finie par dix & valet. Si la tmtte 
eft dans le jeu de Louis , elle eft regorgée Se 
doit être payée double à Alexandre, qui d'ail* 
leurs, en ce cas, compte deux fois les points 
que Louis a gardés dans fon jeu . 

Extuple ta» feu difpefé pour fàre optr* 
(mu 14 comète . 

Alexandre , premier en cartes, a un jeu corn- 
pofé d'un deux , deux trois , deux quatre , u» 
cir.q, un fix, un fept, un huit, trois neuf, un 
dix , un valet , deux dames Se deux rois : il 
commence par jeter un deux , un trois , un 
quatre , un cinq , un fix , un fept , un huit , 
trois neuf, un dix, un valet, une dame & un 
roi : il joue enfuite une dame Se un roi ; Se 
comme il eft maître du jeu , il finit par le 
trois Se le quatre qui lui relient de fes dix-huic 
cartes . . , 

En ce cas, les points que 1 adverfaire a dans 
fon jeu fc comptent doubles, ou quatre iou,u 
la tmtte s'y trouve. 

Exemple Sun jeu difpofi pour fart opéré fêt 
It mtjen de U comète. 

Alexandre a un jeu compofé d'un deux, deux 
trois , un quatre , deux cinq , deux fix , deux 
fept, deux huit , un neuf, un dix ; un valet, 
une dame, un roi & la tmtte. Il jeté d'abord, 
un deux , un trois , un quatre , nn cinq , un 
fix, un fept , un huit , un neuf, un dix, un 
valet, une dame Se un roi: il dit enfuite, trois, 
comète, cinq, fix, fept Se huit; ou cinq, fix, 
fept, huit, tmtte Se trois. 

Les points qu'en ce cas l'adverfaire a dans 
fon jeu, fe comptent deux fois. 

Exemple d'un jeu difpofi pour fjirt eptXA en 
finijfjnt par U comète . 

Louis a fon jeu compofe d'un deux , d'un, 
trois, d'un quatre , d'un cinq, de quatre fept, 
d'un huit, d'un neuf, d'un dix, de deux valets, 
de deux dames , de deux rois & de la comité : 
il commence par jeter les quatre fept , Se les 
cartes qui font au deflus jufqu'au rot : enfuite 
il fc défait du valet , de la dame & du roi qui 
lui relient ; & il finit en jouant deux , trois, 
quatre, cinq Se tomett. 
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Le joueur qui fait un tel Opéra , compte à 
fon profit quatre fois les points que renferme 
le jeu de fon adverfaire . 

Exemple d'un jeu propre à faire tpcra y e» finijfant 
far employer la comète pour neuf . 

Alexandre , premier en cartes, a un jeu com- 
pote d'un deux , d'un trots, d'un quatre, d'un 
cinq , de deux fix , de deux fept , de quatre 
huit , d'un neuf, d'un dix , d'un valet, d'une 
dame, d'un roi & de la comte. 

Il jeté en premier lieu un deux , un trois , 
un quatre , un cinq , un fix, un fept, quatre 
huit , tin neuf, un dix , un valet, une dame 
Se un roi: il dit enfuite, fix Se fept fans huit; 
& comme fon adverfaire eft atiffi oblige de di 
re fans huit , puisqu'il n'y en a plus au jeu, il 
reprend Se dit, ctmtte pour neuf. 

En faifant un tel opéra, on compte huit 
fois les points que renferme le jeu de l'adver- 
faire . 

Exemple d'un jeu difpofé peur faire opéra, en fi- 
ni gant par U comète & let trois ohms neuf. 

Louis, premier en cartes, a fon jeu compo- 
fè d'un trois, d'un quatre, d'un cinq, d'unhx, 
d'un fept; d'un huit, des quatre neuf, y com- 
pris la comète , de deux dix , de deux valets , 
de deux dames & de deux rois : il joue d'abord 
dix , valet , dame Se rot , deux lois : enfuite il 
dit trois, quatre, cinq, fix, fept, huit & qua- 
tre neuf. 

Le joueur qui fait un tel opéra , compte à 
fon profit , feue fois les points que renferme le 
jeu de fon adverfaire. 

L'opéra peut suffi fe faire par le joueur qui 
eft le dernier en cartes. Il faut, pour cela qu'à 
la première interruption de la file des cartes de 
fon adverfaire, il (e défaffe de fuite de contes 
les fienes. Voici un exemple de cette eipc.ee 
d'opéra . 

Le jeu d'Alexandre, dernier en canes, eft 
compoi'é d'un deux, d'un trois, d'un quatre , 
d'un cinq, d'un fix, d'un fept, d'un huit, d'un 
neuf, de quatre dix , de deux valets, deux da- 
mes Se deux rois:' Louis, premier en cartes , 
joue deux, trois, quatre , cinq, fix, fept, huit 
& neuf, fans dix: Alexandre jeté fes quatre 
dix , un valet , une dame Se un roi : il joue en- 
fuite valet , dame Se roi ; Se il finit en difant 
deux, trois, quatre, cinq, fix, fept, huit Se 
neuf. 

Les opéras qui fe font par un joueur dernier 
en cartes, produifent en fa faveur les mêmes 
effets que les opéras que fait un joueur premier 
encartes. Ainfi, ce que nous avons dit de ceux- 
ci , doit également s'appliquer à ceux-là. . 
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é trois, 



Di U manière de jtutr la comète 4 
à quatre & à cinq per fouet . 

Quand on joue au nombre de trois perfo» 
nés, on ne diftribuc que douze cartes à chaque 
joueur, & il en rcltc douze au talon. 

Celui des joueurs qui s'eft défait le premier 
de toutes fes cartes, reçoit des deux autres le 
paiement des pouits qu'ils ont dans leurs mainsi 
& celui des deux dont les points font en plus 
grand nombre, met un jeton à la queue. Si 
les deux joueurs auxquels il reffe des cartes , 
avaient chacun un même nombre de points, 
ils feroient tenus l'un comme l'autre, de met- 
tre à la queue. Cette queue doit apartenir a* 
joueur qui, à la fin de la partie, gâgne le 
plus . 

Lorfquc le joueur , premier en cartes , ayant 
filé une fuite de cartes, elt obligé de s'arrêter 
à une qu'il n'a pas, & qu'il dit par exemple, 
neuf fans dix, le joueur qui eft à fa droite jeté 
un dix , s'il en a , Se s'il uVn a point , c'eft 
au troifieme joueur à jeter cette carte Se à con- 
tinuer : mais , fi ce troifieme joueur n'a pareil- 
lement point de dix, le premier recomence par 
telle carte qu'il juge à propos. 

Si l'on joue la comète au nombre de quatre 
perfones, en donne à chacun dix cartes, & il 
en refte huit au talon. 

Quand les joueurs font au nombre de cinq^ 
on donne neuf cartes à chacun, Se il en refte 
trois au talon . 

De la manière de jouer ta comète en 
faifant u» écart. 

Lorfqu'on eft convenu d'écarter, le premier 
en cartes peut prendre fix cartes dans le talon f 
& il eft obligé d'en prendre au moins deux . 

Le fécond "peut e» prendre trois, 3c il n^ 
peut pas fe dtfpenfer den prendre une. Il fuit 
delà qu'il refic toujours au talon, trois cartes ^ 
que perfone de doit prendre ni voir . 

Si le premier ne prend pas fix cartes, il peut 
voir celles qu'il laiffe au fécond. 

Les cartes écartées relient à cftté du joueur 
qui peut les regarder quand il le juge à propos» 

Si les joueurs font au nombre de trois ,. le 
premier peut auffî prendre fix cartes au talon, 
Se les deux autres chacun trois. Dans ce cas, 
les douze cartes du talon font employées . 

Quand les joueurs font au nombre de quatre , 
le premier prend au talon quatre cartes , le fé- 
cond deux, Se les autres chacun une. 

Si l'on joue cinq cnfemblc , le talon n'étant 
compofé que de trois cartes , on ne fait point 
d'écart. 
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VctAivLAiiis explicatif des temet ttfitie 
à la Comète. 

Cartes Manches . On dît qu'on a cartes Han- 
ches, quand il n'y a dans fon jeu ni roi, ni da« 
sic , ni valet. 

* Çenfolation. Terme qu'on emploie pour défi- 
Rner une partie du paiement auque! cft alfujéti 
» joueur qui perd envers celui qui gagne le 
pari. 

Dernier en cartes . On défigne ainfi le Joueur 
'qui doit jouer le dernier. 

Écart. Il fc dit des cartes qu'on a mifes à 
part pour en prendre d'autres . 

f igure . On donne ce nom aux rois , aux da- 
mes & aux valets. 

Filer les tartes. C'eft fc défaire d'une certai- 
ne quantité de cartes qui fc fuivent immédiate- 
ment l'une l'autre. 

Hat . C'cft une carte dont la fupérieure n'eft 

}>as dans les mains des joueurs, ôc qui, étant 
ouée, rend celui auquel elle apartient maître 
de recomencer par telle carte qu'il jnge à pro- 
pos, pourvu que fon adverfairc ne l'ait pas in- 
t«rrompu par le moyen de la cmete. 

Ide. Ce mot fc dit des deux coups qui fe 
jouent pour la decifion d'un pari. 
flUrquer. C'ell gàgrter le pari. 
Optra. C'cft l'aâion de lé défaire de toutes 
fes cartes fucccflïvement , fans avoir été inter- 
rompu par fon adverfaire . 

Pari . Ceft le réfultat des deux coups qui for- 
ment l'ide: celui qui perd le pari eft obligé de 
mettre à la queue. 

Peint. C'cft le nombre qui réfulte de la va- 
leur de chaque carte. 

Premier en carter. Ceft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Qnettt . Ceft la totalité des jetons que dans 
le cours de la partie on a mis aux paris, & 
qu'emporte le joueur qui , à la fin des douze 
rois, giïçne plus qu'aucun autre. 

Roi. Terme ^dont on fe fert pour exprimer 
deux ides. 

Talon. Ceft ce qui refte de cartes après qu'on 
a donné à chaque joueur le nombre qu'il lui 
en faut . 

COMMERCE. Sorte de jeu des cartes, au- 
quel on peut jouer depuis trois perfones jufqu'à 
doute . 

Les cartes qu'on emploie à ce jeu, font au 
nombre de cinquante-deux, c'eft-à-dire, un jeu 
entier: l'âs, qui eft la principale cane du jeu, 
vaut onze points: les figures, dont le j:oi cft la 
première , en valent chacune dix , & les autres 
canes, autant qu'elles en préfentent. 

On fe fert aulïi de jetons qui ont chacun 
»ne valeur convenue. Chaque joueur en met 
un au jeu en y entrant, te on appelé ces je- 
tons , ta poule . 
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Après que le fort a indiqué le joueur qui dofc 
diftribucr les cartes & qu'on appelé le banquier % 
il les Rifle, fait couper par le joueur qu'il a à 
fa gauche, te enfuit; il donne trois cartes à 
chaque joueur en commençant par fa droite . 
Ces cartes peuvent être données 1 une après l'an-* 
tre , ou toutes les trois enfemble . Celles qui re- 
lient après que chaque joueur a les fienes, com- 
pofent le talon j & ce talon fc nomme la ban- 
que. Le banquier change à tout coup, & cha- 
que joueur le devient à fon tour. 

La partie dure un ou plufieurs tours, félon 
la convention qu'on fait à cet égard en entrant 
au jeu. 

S'il arive que le jeu foit faux ou qu'on ait 
mal donné, ou qu'il y ait une carte retournée 
dans le jeu , on recomence le coup . 

Comme il y a au jeu du commerce, trois- 
chances pour gagner la poule, chaque joueur 
doit tâcher de fe procurer celle qui, par la na- 
ture de fes cartes, paroît U plus facile à ob- 
tenir. 

Ces chances font le point , la féquence & le 
tricon . 

Le point confifte dans deux ou trois canes 
d'une même couleur : ainû* , l'as & le dix de 
cœur donnent pour point vingt & un : la dame, 
le neuf & le huit de carreau, donnent pou 
point vingt-fepe: une feule carte ne fait pas 
point . On conçoit que le plus fon point gâgne 
de préférence au plus foibtc. 

La féquence fe forme par la réunion de trois 
canes qui fe fuivent immédiatement l'une l'au- 
tre. Ainfi un âs, un roi & une dame, compo- 
fent la principale féquence : un quatre , un trois 
8c un deux, donnent aufll une féquence, mais 
la moindre de toutes. La féquence fupérieure 
l'emporte fur l'inférieure, mais celle-ci gâgne 
par préférence au point quelque confidcrable, 
qu'il foit. 

Le tricon confifte dans la réunion de trois 
canes de même figure, comme trois às, trois 
dames, trois fix,&c. Le tricon fupérteur l'em- 
porte fur l'inférieur, mais celui-ci gâgne par 
préférence au point , & à la féquence . 

Il fuit delà, que quand il n'y a ni féquence 
ni tricon dans le jeu , c'eft le plus fort point 
qui gagne la poule: enfuite c'eft la plus haute 
féquence , quand il n'y a point de tricon , &C 
enfin le plus haut tricon, quand il s'en trouve 
plufieurs . 

Lorfque les canes font données, le banquiec 
met le talon devant lui,& fait cette queftion: 
qui veut commercer ? 

Le premier en canes , après avoir vu fon 
jeu, repond qu'il veut commercer peur argent ou. 
troc four troc: les autres joueurs font fucceffi- 
vement & chacun à fon tour, l'une ou l'autre 
de ces réponfes. 

Si l'on dit qu'on veut commercer peur argent , 
c'eft demander au banquier une carte du talort 

11» 
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3r la place d'une autre carte qu'on lui donne Se 
qu" il met fous Je talon : on lui paye pour cette 
carte un jeton. 

Si l'on dit qu'en veut remmener troc pour troc , 
c'eft-à-dire , qu'on veut changer une carte con- 
tre une de celles du joueur qu'on a à fa droi- 
. te , & il n'en conte rien pour cela , Ainfi , 
Chaque joueur , l'un après l'autre , & félon le 
-rang où il fe trouve placé , commerce jufqu'à ce 
qu'il aie trouvé ce qu'il cherche . 

Anffi-tôt qu'un joueur s'eft formé le point, 
la féquence ou le tricon qu'il défiroit , il mon- 
tre fon jeu , & les autres font obligés de cefler 
tout commerce y il faut qu'alors ils s'en tienent 
i leur jeu tel qu'il fe trouve. 

Il faudrait également que chaque joueur s'en 
tînt à fon jeu, tel qu'il fcroit,fi le premier en 
-cartes, fatisfait du fien,lc meteoit en évidence 
fans vouloir commercer. 

Dans ce cas , comme dans tous les autres 
.•où l'un des joueurs a arrêté le commerce* celui 
.qui a Je plus -fort point, la plus haute féquen- 
ce ou le tricon fupérieur, gagne la poule , ■& 
Ton en prépare une autre par de nouveaux en- 
Jeux. 

Xc banquier a des avantages & des défavan- 
tages qui lui font propres . 

i°. Il retire de ceux qui commercent pour ar- 
gent ., un jeton par chaque carte qu' il délivre 
du talon; 

i°. Le banquier ne donne rien à perfone pour 
.temmeutr à la banque-, 

3°_ S'il arive que le point , la féquence ou 
le triVon foient é?aux entre le banquier & d'au- 
tres joueurs , le banquier gagne la poule par 
préférence à ces joueurs; 
' 4°. Le banquier peut commercer au troc com- 
me les autres joueurs. Dans ce cas, il fournit 
fans argent une carte de fon jeu au joueur qui 
eft à fa gauche; 

s". 'Quel que foît le jeu que le banquier ait 
en msiin, il eft oblige , quand il ne gâgne pss 
la poule, de donner un jeton à celui qui la 
gâgne.; _ 

6°. T-e banquier qui ayant point , fequence 
ou tricon, ne gâgne pas la poule, parce qu'un 
autre joueur a un point ou une féquence ou 
un tricon fupf rieur, eft tenu de donner un je- 
ton à chaque joueur , quand même il n'auroit 
rien retiré de la banque. 

yccASVLAim explicatif des termes «fîtes 
au jeu du Cemmerce. 

Banquier. C'eft le Joueur qui a diftribuS les 
cartes . 

Banque . On donne ce nom aux cartes qui 
compofent le talon . 

Commercer. C'eft l'action d'échanger une car- 
te contre une autre ; foit qu'on là tire de la 
banque ou de la main de ion voilîn. On c«m- 
Jeux. 
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mer ce par argent quand on tire la carte de la 
banque, à l'on commerce troc pour troc , lorf- 
qu'on la tire de la main de fon voifin. 

Couper. C'eft féparer le jeu âc cartes en deux 
parties , avant de diftribuer à chaque joueur lt$ 
cartes qu'il doit avoir . 

Figure. On donne ce nom aux cartes peinte! 
qui font , les rois , les dames & les valets . 

peint. C'eft le nombre qui réfulte Je la v*. 
leur de deux ou trois cartes d'un jeu . 

Poule. C'eft la totalité des enjeux. 

Séquence. Suite Je trois cartes de même cou- 
leur dans le rang que le jeu leur donne. 

Talon . C eft ce qui refte de cartes , après 
qu'on a donné à chaque joueur le nombre qu'il 
lut en faut. 

Tricon. C'eft un jeu compofé de trots cartes 
de même figure 6c de même point , comme 
trois âs, trois valets, trois fept , ôxc. 

COMMERE , ou, ou Accommoàe a-moi . Sorte de 
jeu des cartes, qui à beaucoup de ra port avec ce- 
lui du commerce dont on a parle précédemment * 

Le -nombre des joueurs peut s'étendre jufqu'à 
huit ou dix perfones . Les cartes dont on fe 
fert font au nombre de cinquante - deux : c'eft 
ce qu'on appelé un jeu entier . Les enjeux fe 
fonnent avec des jetons qui ont chacun une 
valeur convenue . Chaque joueur en met deux 
au jeu en y entrant, & ces jetons compofent 
ce qu'on appelé la poule. 

Le joueur que le fort a défigné pour diftrî- 
buer les cartes, les mêle , fait couper par la 
perfone qui eft à fa gauche , & enfuite il di- 
ftribue trois cartes l'une après l'autre, ou tou- 
tes les trois enfemble a chaque joueur, en com- 
mençant par la droite . Les cartes, non diftri- 
bûées compofent ce qu'on appelé le talon, qui 
refte fur le tapis . 

Il y a trois chances pour gagner la poule : 
ce font le point , la féquence & le tricon . 
Ainfi, chaque joueur doit avoir en vue de fe 
procurer la chance pour laquelle fon jeu parole 
plus particulièrement difpofe. 

Le point confifte dans la réunion des nom» 
brrs produits par trois cartes d'une même cou- 
leur . On obfervc à ce fujet , que l'às donne; 
onze, chaque figure dix, & les autres carte*., 
autant de points que chacune en préfenr.e . 
Ainfi, l'âs, le huit & le fept de carreau don- 
nent pour point , vingt -fix. Le point le -jlus 
fort l'emporte fur le plus foiblc'. Si le r-oint 
d'un joueur eft égal à celui d'un autre, le pre- 
mier en cartes , gâgne par préférence . C eft ce 
qu'on appelé gagner par primauté . 

Li fëquenec eft compoiee de trois car tes qui 
fe fuivent immédiatement l'une l'autre . Un âs , 
un roi & une dame , forment la pli ,$ haute 
féquence , comme un quatre , un tre ,\$ & an 
deux , forment la moindre . La féqu* aicc fupé- 
rieure l'emporte fur l'inférieure : mais , Ja moin- 
dre féquence gâgne par préférence a a point ; d 
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deux féquences font égales , c'eft la primauté 
qui l'emporte. 

Le tncon confifte dans la réunion de trois 
cartes de même figure , comme trois â& , trois 
dix, trois fept, Sec. Le tricon fupérieur l'em- 
porte fur l'inférieur , mais celui-ci gagne par 
préférence à la féquenee. 

Il fuit de ce qu'on rient de dire, que quand 
il n'y a au jeu ni féquenee, ni tricon, la pou- 
le doit apartenir au joueur qui a le plus haut 
point, ou la primauté, fi plufieurs points font 
égaux . 

Pour obtenir quelqu'une des chances dont on 
a parlé , le premier en cartes fort de fon jeu 
une carte inutile , Se en la paffant au joueur 

Îu'il a à fa droite, il lui dit, dectmedei. - met } 
"elui-ci rend une carte de ion jeu eo échange, 
Se fi celle qu'il a reçue ne forme pas fon jeu 
comme il le défire, il en ufe envers Je joueur 
qui eft à fa droite comme on en a ufé envers 
lui ■ Cette marche fe continue de même d'un 
joueur à l'autre, jafqu'à ce qu'il y en ait un 
qui foit fatisfait de fon jeu, ou qui ait trouvé 
ce qu'il cherchoit . 

Dans ce cas , ce dernier étale fon jeu Se o- 
blige les autres joueurs à étaler chacun le leur . 
On examine alors les jeux pour rcconoitre ce- 
lui qui doit l'emporter . Si l'on vient à gagner 
par le point , on ne tire que la poule : fi l'on 
gagne par une téquence,non feulement on tire 
1a poule , on reçoit encore un jeton de chaque 
joueur; Se enfin, fi l'on gâgne par tricon , on 
tire la poule Se deux jetons de chaque joueur . 

Il arive quelquefois que les joueurs , après 
s'être plufieurs fois défait de leurs cartes inuti- 
les, ne trouvent point à s'accommoder avec les 
cartes qu'ils reçoivent refpeÉtivement : dans ce 
cas, celui qui a fait, prend le talon, cV donne 
une nouvele carte a chaque joueur, en échange 
de celle qu'il confidere comme inutile ; cette 
dernière fe remet alors fous le talon . 

Celui qui le premier a fon jeu formé , peut , 
en l'étalant , empêcher les autres de faire aucun 
Échange de leurs cartes pour s'en procurer de 
meilleures , 

VoçAMVLitM explicatif des termes ufitit 4U jeu 
dont en vient de f trier . 

teufer . C'eft féparer le jeu de cartes en deux 
parties, avant de donner à chaque joueur les 
canes qu'i! lui faut. 

Figure . On défigne fous ce nom , les rois , les 
danvs Se les valets. 

I omr . CVft k nombre produit par trois car- 
tes de la même couleur. 

ttule . CV fi ce que les joueurs ont mis au 
jeu ei- y < ntrant . 

Séquence . C'eft une fuite de trois cartes de 
même couleur dans le rang que te jeu leur 
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tdle» . C'eft ce qui refte de cartes après 
qu* on a diltribué aux joueurs celles qu' ils doi- 
vent avoir. 

Tricon. C'eft la réunion de trois cartes de 
même figure & de même point , comme trois 
rois, trois dix, trois cinq, Sec. 

COUCOU. Sorte de jeu de cartes, auquel 
oopeut jouer depuis cinq jufqu'à vingt perfoncs. 

Quand les joueurs ne font que cinq ou fix , 
on fe fert d'un jeu de piquet; s'ils font un plus 
grand nombre , on emploie le jeu entier , c eft* 
à-dire , cinquante-deux cartes . 

La première ou la principale carte eftle roi, 
Sz la dernière ou la moindre ett las. 

Chaque joueur met devant lui dix ou doute 
jetons, qui ont une valeur convenue. 

Après que le fort a indiqué celui qui doit 
donner les cartes, il les mêle, fait couper pat 
le joueur qu' il a à fa gauche , diftribue une 
carte couverte à chaque joueur , Se en prend 
enfuite trois pour lui , entre lefquelies il choific 
celle qui vaut le mieux . 

Le joueur qui a reçu carte le premier , dît 
qu'il ett content G la carte lui convient , êk fi 
elle ne lui convient pas, il dit à fon voifin à 
droite, c»ntenut»moi> Ce dernier eft alors tenu 
d'échanger fa carte contre celle du premier , a 
moins qu'il n'ait un roi: dans ce cas -ci, il 
répond coucon , à la demande , Se l'autre eft 
obligé de garder la carte dont il vouloit fe dé- 
faire , 

Le même procédé a lieu d'un joueur à l'au- 
tre, îufqu'à ce qu'on en foit venu à celui qui 
a diflribué les cartes. 

Ce dernier ne donne point fa carte , mais 
il répond à la demande du joueur qu'il a à 
fa gauche , en lui échangeant fa carte con- 
tre celle qui eft la première du talon , pourvu 
que ce ne foit pas un roi , car , dans cette 
circonftance , il n'y auroit pas lieu à l'é- 
change . 

Quand le tour eft ainfl achevé, chaque jou- 
eur met en évidence fa carte fur le tapis , St 
celui qui fe trouve avoir la plus balte, met un 
jeton au jeu. Il eft poffible que quatre joueurs 
à la fois mettent au jeu chacun un jeton : cela 
arivera, par exemple, s'ils ont chacun un as, 
qui eft la plus baffe carte du jeu : s'il n'y a 
point d'âs au jeu, c'eft le deux qui naye , Se 
fucccfïîvement le trois , le quatre , ècc. Il eft 
rare que celui qui donne mette au jeu , parce 
qu'ayant à chotfir entre trois cartes , il doit 
naturélement s'en trouver une fupérieure à quel- 
qu'une de celles qu'il a difiribuées aux autres 
joueurs . Il fuit de là , qu' il eft avantageux de 
donner le premier. 

Qumd il ne rrftr plus de jetons à un jou- 
eur, il eft obligé de fe retirer du jeu . Ainfi, 
la partie fe gagne par celui qui , ayant con- 
fervé un ou plufieurs jeton» , refte au /eu Je 
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VocAtvLiiKS explicatif des termes employés 
au jeu du Ciuttu . 

- Contentetrmti . C'eft demander au Joueur qu'on 
a à fa droite , d'échanger fa carte contre celle 
qu'on veut lui donner . . 

Coucou. Exprefllon dont on fc fert pour faire 
connoicre qu'on a un roi dans la main . 

Couper. Ccû féparer le jeu de cartes en deux 
parties , avant de distribuer à chaque Joueur la 
carte qu' il doit avoir . 
Donner . C'eft diftrtbuer les cartes. 
Talon . C'eft ce qui refte de cartes , après que 
chaque Joueur a celles qu'il lui faut. 

CU-BAS. Sorte de jeu des cartes , auquel 
peuvent Jouer cnfemble fix à huit perfones . 

On fe fert d'un jeu entier , contenant cin- 
quante-deux cartes , ci l'on donne à chaque 
joueur une certaine quantité de jetons qui ont 
-une valeur convenue . On fixe d'ailleurs le 
nombre de tours que durera la partie . Les 
joueurs mettent au jeu chacun un jeton par coup . 

Celui que le fort a indiqué pour donner les 
cartes , les mêle , fait couper , & en diftribuc 
cinq en deux parties à chaque joueur. Il étale 
après cela les huit premières cartes du talon 
fur le tapis. Le refte du talon n'eft plus d'au- 
cun ufage pour Jouer le coup . 
Le joueur , premier en cartes , examine fi 
. dans Ton jeu il a quelques cartes femblables à 
celles qui font étalées fur le tapis : s' il a, par 
exemple , dans la main un âs , & qu'il fe 
trouve aufli un as dans les cartes étalées, il 
levé cet âs avec le fien Se met ces deux cartes 
de côté : chacun des joueurs qui fuivent , en 
•fait autant, en obfcrvant néanmoins , qu'aucun 
ne peut régulièrement lever ni jeter plus d'une 
carte à la fois. 

Il y a néanmoins deux exceptions à cette 
règle . La première eft , qu'un joueur qui a 
trois cartes de me me figure & de même point , 
comme trois dames , trots fept , trois deux , 
&c. peut employer les trois cartes a lever la 
«quatrième de la même efpecc, lorfque elle fe 
•trouve étalée fur le tapis. 

La féconde exception a lieu , quand il y a 
fur le tapis trois cartes de même figure & de 
même point , comme trois fept , trois huit , 
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trois dix , <&c. & que la quatrième fe trouve 
dans la main d'un joueur: celui-ci peut en ce 
cas, lever les trois cartes étalées avec la qua» 
trieme qu'il a dans fon jeu . 
_ Si un joueur , dont le tour de jouer eft a- 
rivé , n'a dans fon jeu aucune carte fcmblable 
à celles qui font étalées fur le tapis, il eft obligé 
de faire CH-bdt, c'eft-à-dire , dé meure à dé- 
couvert fes cartes devant lui; il faut déplus, 
qu'il mette au jeu ou à la poule , autant de 
jetons qu'il lui refte de cartes dont il n'a pas 
pu fc défaire . Alors le joueur fuivant peut 
choifir la carte qu'il lut convient de lever, te 
la prendre dins les cartes de celui qui a fait 
tubas, autfi-bien que dans celles quon a d'à. 
bord étalées. 

Le jeu continue de cette manière , tant qu'il 
refte des cartes dans les mains de tous les jou» 
eurs . Mais aufti-tôt que l'un d'entre eux eft 
parvenu à fe défaire de toutes les fienes, lat 
poule lui eft acquile, âc chaque joueur doit 
d'ailleurs lui donner autant de jetons qu' il lui 
refte de cartes dans la main. 

S'il ariroit que dans les cinq cartes qu'on 
donne à chaque joueur en commençant , il fe 
trouvât quatre cartes de la même efpecc, com- 
me quatre deux, quatre trois , quatre valets, 
&c. celui qui auroit ces quatre cartes , 
roit les écarter & en demander d'autres 
du talon . 

Vocabulaihs explicatif des termes ufitét an 
jeu dont on vient de parler . 



Couper. C'eft féparer le jeu de 
parties avant de donner. 

Cn-kas. Ce font les cartes qu'un joueur a 
été obligé d'abatre, pour n'avoir pu en lever 
aucune de celles q« étoient fur le tapis. 

Donner. C'eft l'aétion de diftribuer les cartes. 

Écarter. C'eft l'aflion de mettre des cartes 
à part pour en prendre d'autres. 

foule. C'eft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au jeu. 

Premier en cartes . Il fe dit du joueur qui a 
la main ou qui doit jouer le premier. 

Téton. C'eft ce qui refte de cartes, après que 
chaque joueur a reçu celles qu'il doit avoir. 
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DaMES. C'eft un jeu auquel on joue for 
un tablier divifé en plufieurs câfes , en fe fer- 
vant de certaines petites pièces plates & ron- 
des , les unes blanches Se les autres noires, qu'on 
«ppele dames ou fiens . 

On diftingue deux fortes de jeux des 
dama: l'un fe nomme les dames k U frdnfeife, 
*0c l'autre les dames à U feltnoife . 

Le premier eft beaucoup moins étendu & 
moins varié que le fécond . Celui-ci fe Joue 
fur un tablier ou damier où il y a cent câfes, 
& l'on y emploie quarante pions, vingt blancs 
& vingt noirs ( * ) . 

Le damier de l'autre n'a que foixante-quatre 
«àfes, & l'on n'y emploie que vingt -quatre 
pions , douze blancs oc douze noirs . Ici les 
pions ne marchent qu'en avant & ne font 
qu'un pas a la fois, à moins qu'ils ne fafiënt 
quelque prife : les dames ne vont pas plus vite; 
mais elles peuvent marcher & prendre en ar- 
rière: là an contraire , les pions prenent en 
avant Se en arrière Se les dames fautent plu- 
fieurs càfcs en marchant; il fuit de Ji, que les 
corobinaifont au jeu des dames à la polonoifc , 
font beaucoup plus multipliées qu'au jeu des 
dames à la françoife • Auflî a-t-on abandoné 
<elui-ci pour celui - là , qui eft , pour ainfi di- 
re, le feul qu'on joue aujourd'hui : c'eft pour- 
quoi nous allons particulièrement nous en oc- 
cuper. 

Nous avons dit que le damier fur lequel on 
joue aux dames à la polonoife avoit cent câ- 
fes , Se que les joueurs avoient , l'un vingt 
pions noirs, Se l'autre vingt pions blancs. 

On peut indifféremment placer les pions fur 
les elfes blanches ou fur les câfes noires ; ce- 
pendant l'ufage le plus général en France, eft 
de les placer fur les câfes blanches . 

Le damier doit être placé de manière que le 
triÛrac fe trouve à la droite de chaque joueur. 
Ce trictrac eft relativement aux pions noirs , 
les câfes 41 & 46, & relativement aux pions 
blancs , les câfes 4; & 50. Ainfi , le damier fe 
trouve naturélcment divifé en deux parties: les 
pions noirs occupent les vingt càfcs qui s'éten- 
dent depuis le n*. r jafqu'au n*. *o , incluflve- 
ment, oc les pions blancs font rangés fur un 
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pareil nombre de câfes, depuis le n*. 31 jut 
qu'au n*. jo. 

On voit que par cette diftribution , il refte 
entre les pions de chaque joueur deux rangs de 
câfes vides , fur lefquelles fe jouent les pre- 
miers pions. 

Les règles du jeu des dames à la polonotfe , 
font à peu prc's les mêmes que celles du jeu 
des dames à la françoife .11 n'y a d'autre 
différence que celle qui doit deriver de la mar- 
che des pions Se des dames , laquelle comme 
on l'a vu , n'eft pas la même dans les deux 
jeux . 

Comme tous les joueurs n'ont pas la même 
habileté , il eft d'ufage , pour rendre une par- 
tie égale, que le plus fa/ant farte avantage à 
fon adverfaire: cet avantage eft plus ou moine 
confidérable , félon les cla/Tes auxquelles les 
joueurs font réputés apartenir. 

On regarde comme étant de la première 
clalfe , ceux auxquels perfone ne peut faire 
avantage, Se qui, au contraire, en font à tous 
les autres. 

On range dans la féconde clarté, les joueurs 
qui reçoivent de ceux de la première clalfe 
quelque léger avantage , comme le demi-pion , 
le tiers de pion, la demi-remife , le tiers de la 
remife . 

Dans la troifieme clafte , font compris les 
joueurs auxquels on donne le pion ou la re- 
mife. 

On met dans U Quatrième , ceux qui re- 
çoivent tout-*-la-fois le pion Se la remilc. 

On pouroit beaucoup multiplier ces clafTes ; 
mais, ce ne feroit plus que des joueurs plus ou 
moins foiblcs, auxquels il faudrait , pour ren- 
dre les parties égales, faire déplus grands avan- 
tages que ceux dont font JufcefttMes les joueurs 
des quatre premières clartés. 

PaEMi£*E Règle. 

Quand les joueurs font de force égale , on 
doit faire indiquer par le fort celui qui jouera 
le premier; mais, lorfqu'un joueur reçoit avan- 
tage, il eft d'ufage quil joue le premier. 

II e . Règle. 

La marche du pion fe fait toujour* en 
avant , à droite ou à gauche , du blanc fur 
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le blanc, & en ne faifant qu'un pas à la fois; 
mais , quand il a à prendre il fait deux -, 
trois , quatre pas , même davantage tant qu' il 
a à prendre; & il pent alors marcher en ar- 
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III*. Règle. 

Aufli-tôt qu'on a touché un pion , on eft 
obligé de le jouer , quand aucun obftacle ne 
s'y oppofe;c'eft pour cela qu'eft établie la ma- 
xime: dme mebit, dme jeute. 

IV*. Règle. 



Un pion eft cenfé touché , dés qu'on a mis 
le doigt deflus: au rcftc,on eft maître de jouer 
où l'ou veut , le pion qu'on a touché quand 
on ne l'a pas quite. 

V». Règle. 

Si l'on veut toucher un ou pluficurs pions 
pour les aranger , on doit auparavant dire , 
j'admte: autrement on peut être forcé par l'ad- 
verfaire , a jouer celui des pions touches qu'il 
jugera à propos , pourvu qu'un obftacle n 'em- 
pêche de le jouer. 

VI*. R E G L £. 

Lorfqu'un pion a devant lui un autre pion 
de la couleur qui lui eft oppofée , & que der- 
rière celui-ci , il fe trouve une câfe blanche 
vide, le premier pion parte par-deflus le fécond, 
l'enlevé & le place à la câfe vide. 

VII». Règle. 

Et , s'il y a pluficurs pions de l'adv-crfairc , 
derrière chacun dcfqucls il fc trouve une câfe 
blanche vide, le pion qui prend , continue de 
palier par-deflus , fc place à la dernière câfe 
vide , & enlevé tous les pions par-deflus lef- 
quels il a pafle. 

VIII*. Règle. 

Il faut remarquer que, quand il y a plufieurs 
pions à prendre, on ne doit en enlever aucun, 
avant que le pion qui prend ne foit pofe fur 
la cale où il faut qu'il s'arrête. 

IX*. Règle. 

Le pion ou la Ame qui prend , nôn feule- 
ment ne peut pas repafler,& doit au contraire 
s'arrêter fur la câfe où il a déjà paflè, & fur 
laquelle il y a un pion ou une i*me qui fait 
partie de ceux, qu'on doit enlever , fi ce pion 
ou cette dme en a un autre par-deiriere, quand 



bien même il y auroit en outre , un ou plu- 
ficurs pions ou dmey à prendre.} mais encore , 
le pion ou la dme placée derrière le pion ou 
la dme qui doit prendre , a droit de prendre 
ce pion ou cette dmt , s'il y a au devant une 
câfe vide. 

L'exemple fuivant va rendre fcnfible cette 
règle. 

Le joueur aux pions blancs, a un pion fur 
chacune des câfes 17 , j», jj Se 37 , & une 
dame fur la câfe 43. 

L' adverfaire a un pion noir fur chacune 
des câfes î, 4 & 9, une dme fur la câfe 10, 
une autre fur la câfe 13 & un pion fur la 
câfe 19. 

La dme noire de la càfe 13 qui en a qua- 
tre à prendre , eft obligée de fe placer fur la 
càfe 18, parce qu'elle eft arrêtée par le pion, 
de la câfe 31 , qu'elle ne peut enlever qu'a- 
prés s'être placée: en forte que le pion blanc 
de la câfe 3» , qui fe trouve derrière cette 
même dume noire du la câfe 18 , la prend , 
ainfi que deux autres pions , c* va à dme à 
la câfe j. 
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Quand on a plufieurs pions à prendre , Se 
qu'en les enlevant on en laiflê par mégarde 
un ou pluficurs fur le damier , l'advcrfaire av 
le droit de foufler , s'il le juge à propos , le 
pion avec lequel on a pris : au refte , on clt 
maître de foufler ou de ne pas foufler . Lorf» 
qu' on ne veut pas foufler , on oblige 1* ad- 
verfairc de prendre , & cdut.ci ne peut pa* 
s y refufer. 
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Si celui qui eft en droit de foufler a levé ou, 
touché le pion à foufler, il n'eft plus le maître 
de faire prendre.il faut qu'il foutle . Cette re. 
gle eft fondée fur celle-ci : pien Uutbi , pie* 
jtué t ce qui fignifie que, quand on a touché un 
pion, on eft tenu de le jouer. En effet, quoi- 
que le pion à foufler foit à votre adverfaire , 
& qu'il fcmble qu'il n'y a aucun inconvénient 
à toucher ce que vous ne pouvez pas jouer , 
néanmoins comme ce pion devient le vôtre , 
par le droit que vous avez de le foufler , il 
fuie qu'en le touchant, vous touchez un pion 
qui vous apartient : par confequent , vous avei 
commencé un coup que vous êtes tenu d'ache- 
ver. Ajoutez qu'il fufHt que vous ne puiflîeE 
jouer , le coup fans le commencer en fouflant le 
pion, pour que vous foyez obligé, après l'avoir 
touché fans avoir dit fddeufo, d'aller jufqu'à la 
fin du coup, & conféquemment de prendre le 
pion à foufler & de jouet . 
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XII*. R i g u e. 

Quand on refufe de prendre on perd la par- 
tie . Cette règle cft fondée fur ce que refufer de 
prendre, c'eft refufer de jouer; te celui qui re» 
tufe dé jouer , quite la partie 8c doit par con- 
fluent la perdre. De là, cette maxime, <pï 
qute U ftrtït U fttd. 

XIII*. Règle. 

Lorfqu'un joueur ayant à prendre d'un côté 
feulement , feve ou touche par erreur un- autre 
pion que celui qui doit prendre, ou qu'ayant à 
■prendre de pluficurs côtes, il levé ou touche 
un autre pion que celui qui doit prendre du bon 
■côté, l'autre joueur peut , tout-à-la-fois, fou- 
lier le pion qui dcvoit prendre régulièrement, 
& obliger fon adverfaire à jouer ce qu'il a 
touché. 

XIV. Règle. 

Auffi-tôt qu'on a joué on ne peut plus fou- 
fler, fi le joueur qui n*a pas pris d'abord prend 
le coup fuivant, ou fi le pion qui devoir pren- 
dre a ch.ingc de pofition: mais, fi les chofes 
relient dans le même état, le joueur qui a né- 
gligé de fonder, peut y revenir ou faire pren- 
dre, même aprds plnficurs coups, foit qu'il ait 
d'abord aperçu ou non , la faute de fon adver- 
faire. 

XV* Règle. 

Un coup eft cenfé joué , lorfqu'on a placé ou 
«juité le pion. 

XVI*. R E c l s. 

On eft dans le cas d'être fouflé, quand au lieu 
de prendre le plus ou le plus fort , on prend le 
■noms ou Je plus foible. 

XVII». Règle. 

On a à prendre le plus, quand il n'y a d'un 
<ôté à prendre qu'un ou deux pions , tandis 
que d'un autre côté, on peut en prendre da- 
vantage . 

Suppofez la pofition fuîvante: 

Les pions blancs occupent les câfes u. aj , 
ï»i ?9>4}, 4*. 

Les noirs font placés fur les câfes j, ij, 20, 

*I, 11, JO, }l. 

il réfulte de cette pofition, que le joueur qui 
-a les blancs , peut prendre de trois manières : 
premièrement, en panant de la câfe jj, il y 
a à prendre les deux pions noirs des cales jo 
& to : en fécond lieu , en partant du pion blanc 
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de la cafe jf , il y a à prendre les pions noirs 
des cifes xz 3c 11: enfin, en partant du même 
pion blanc de la câfe $8, on peut prendre les 
pions noirs des elfes ji, 11 te ij. 

Cette troificme manière eft par conféquene 
la feule bonne, puifqu'clle préfente trois pions 
à prendre, tandis que chacune des deux autres 
n'en offre que deux. Il fuit de là, que fi le 
joueur des pions blancs prenoit de l'une des 
deux manières qui ne préfentent à prendre que 
deux pions noirs, le joueur de ceux-ci feroit 
fondé a le foufier. 

XVIII». Règle. 

On a à prendre le plus fort, quand, à nom- 
bre égal , il y a des pions d'une part , te du 
d-tmci d'autre part, ou une dame te des pions. 
On conçoit qu'en pareil cas , on doit prendre 
du côté dcsdsmet ou de lad***, atendu qu'une 
dune vaut mieux qu'un pion . 

Voici un exemple à i'apui de la règle : 

Il y a un pion blanc fur chacune des cafés 
?i » ÎJ > ?8» ?9> 4?» 48 te 4?. 

Les câfes 3, 5, 9, 10, 11 êc jo, font oc- 
cupées chacune par un pion noir, te la càfe j» 
par une ddmt noire , 

II fuit de cette pofition, que le joueur des 
pions blancs a à prendre de deux côtés, un mê- 
me nombre de pièces; car, en partant de la 
càfe X y , il peut prendre les deux pions noirs 
des câfes jo &io; te en partant de la café j8, 
il peut prendre la ddtnt noire de la càfe 32, & 
le pion noir de la càfe 11. Or, pour prendre 
le plus fort, il faut qu'il prene de cette fécon- 
de manière . S'il en ufoit autrement , le joueur 
des noirs feroit fondé à foufier le pion blanc de 
la cîfe 38, on il pouroit, s'il le vouloit, obli- 
ger fon adverfaire de prendre la dame te le pîon 
noir des câfes 31 te u. 

XIX». R « G L E. 

Obfervez que quand il y a d'une part trois 
pions à prendre, te d'autre part, un pion $c 
une Ltmt ou même deux dmes, il faut , pour 
éviter d'être fouflé , prendre les trois pions , a- 
tendu qu'ils l'emportent en nombre fur le refte. 

XX*. Règle. 

Quand un pion eft arivé fur une des câfes od 
il doit être damé , on le couvre d'un autre pion 
de même couleur, & il prend alors le nom de 
dmt. 

XXI*. Règle. 

Les pions blancs fe dament fur les câfes r f 
x, 3, 4, 5, & les pions noirs, fur les câfes 
40. 47i 4*> 4J & So. 
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XXII*. Kiui, 

"Remarquez qu'il ne fuffic pas qu'un pîonpanTe 
fur une des cafés dont on vient de parler , 
pour être damé ; il faut qu'il y relie placé par 
;tn coup qui s'y termine: c'eft pourquoi , fi un 
pion arivé fur une de ces câfes avott encore à 
prendre , il faudroit qu'il continuât fon chemin 
,& qu'il reliât pion. C'eft ce qu'on va frire 
«onnoîtie plus particulièrement par l'exemple 
•qui fuit : 

Suppofet que les elfes 34 , 4» & 43 , foient 
occupées par des pions blancs , te la câfe 30 
par un pion noir . -On voit que celui«ci , pre- 
nant les pions blancs des câlés 34 & 43 , ari- 
ve à la café 48 , qui eft une de celles où les 
pions noirs doivent être damés; mats, dans ce 
cas , le pion dont il s'agit ne peut pas deve- 
nir d*me , parce qu'ayant à prendre encore le 
pion blanc de la câfe 4»» ne fait que paiTer 
•fur la câfc 48 pour s'arrêter enfuite fur la câle 
37, qui ri eft pas du nombre de celles où l'on 
Mme. . 

S il arivoit dans cette etreoftanee , que le 
même pion noir s'arrêtât fur la câfe 48 , 8c 
qu'il ne prît que les pions blancs des câfes 34 
oc 45 > 00 pouroit le l'ourler . 

XXIIï*. R e c l e. 

Une dm» diffère d'un pion A: par la mar- 
che Se par la manière de prendre. 

Elle en diffère par la marche , en ce cjue 
.comme on l'a déjà dit , le pion ne fait au un 
pas en avant , à moins qu'il ne prene , te il 
t»e prend que de câfe en cife , au lieu que la 
Mme peut aller d'une extrémité du damier â 
1 autre extrémité , fi le partage eft libre, c'eft. 
à-dire, fi dans cet efpace il ne fe trouve aucun 
pion de la couleur de cette tUme, ou des pions 
oe la couleur oppofée qui ne foient p« en 

^La dmt diffère du pion par la manière de 



prendre, en ce qu'elle peut, lorfqu'elle a à pren- 
dre , traverfer plufieurs câfes à la fois, pourvu 
qu'elles foient vides ou qu'il s'y trouve des 
pions de la couleur oppolee qui foient en pri- 
fe , en forte qu'elle peut tourner à droite , à 
gauche, te faire quelquefois le tour du damier. 

XXIV*. R e c L B. 

Quand deux joueurs de force égale retient à 
la fin d'une partie , l'un avec uois démet te 
l'autre avec une feulement , mais sut la ligne 
du milieu, cette partie eft neceflairement ré- 
mife , & l'on doit en recomencer une autre. 
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XXV*. R E c L E. 



^ La dame unique n'ayant pas la ligne du mû 
lieu, il y a plufieurs coups pour gagner; mais, 
comme ils ne font pas forcés, te qu'il faut 
que la partie ait une fin, il eft de règle que 
le joueur des trois démee ne puiflë obbliger ion 
adverfaire à jouer plus de vingt coups , te co- 
lui-ci ne peut les refufer , quand même il fe- 
rait avantage à celui-là . 

XXVI*. R e c le. 

Lorfque celui qui a les trois dmtt fait avan- 
tage, il ne 
cou pi. 



exiger que vingt 
XXVII*. Règle. 



Mais, fi l'avantage que fait un joueur confi- 
ée dans la remife , on lui acorde vingt-cinq 
coups., après lefquels la partie eft finie, & per- 
due pour lui , fi fon adverfaire â conferve fa 
dmt jufqu'alors. 

XXVIII*. Règle. 

Dans une partie , où les coups font limités , 
on ne peut les excéder , fous prétexte que le 
coup qui excède Sx. qui fait gagner , eft une 
fuite .néceflairc du coup précédent ; en pareil 
cas , la partie eft gagnée irrévocablement , 
lorfque le dernier coup fixé eft joué . 

Voici un exemple applicable à cette règle. 

Le joueur à quiilrcftc trois dames blanches, 
occupe les câfes 13, »j te 41. Son adverfaire, 
qui -n'a qu'une dame noire , eft fur la câfe »<• 

Dans cette pofition , il y a eu dix-neuf 
coups de joués , ifle c'eft au joueur des démee 
blanches a commencer le vingtième coup . Il 
donne à prendre la déttu de la càfe 13 \ la 
me noire la prend, fe place à Ja câfe 3, ce ter- 
mine ainfi Je vingtième coup. Alors on ne doit 
plus jouer , quoiqu'il foit évident qu'en conti* 
nuant , le joueur des dames blanches n'auroic 
pour gagner , qu'à donner à prendre la d*me 
de la câfe 41. Mais, H commenceroit par-là le 
vingt-unième coup , te la règle ne veut pas 
qu'il en foit joué plus de vingt. 

11 doir en être de même, lorfque les coups 
font limités à vingt-cinq : le vingt-ûxieme ne 
peut pas être joué . 

XXIX*. R e « l e. 

Un coup n'eft complet , que quand chaque 
joueur a joué une ibis : ainfi, lorfque celui qui 
a joué le premier , joue pour la vingtième ou 
la vingt - cinquième fois; le vingtième ou le 
vingt-cinquième coup, n'eft achevé que quand 
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celui qui a joue le dernier, a auflî joué pour 
la vingtième «u la vingr-cinquieuac fois . 

XX*X« R e e i h . 

Lorfqu'à la fin d'une partie, un joueur qui 
n'a qu'une dame, offre à fon adverfaire qui a 
«ne dame Se deux pions, ou deux dames Se un 
pion, do lui damer les deux pions ou le pion, 
afin de compter aufli-tôt les coups limités; ce 
dernier eft obligé d'accepter l'offre , finon le 
premier peut quiter la partie comme remile . 

XXXI*. R e c t s. 

Quand un joueur fait une faufle-marche , il 
dépend de l'on adverfaire de faire rejouer en 
règle, ou de laiflèr le pion ou la dmt mal 
joués fur la eife où il? fc trouvent . 

XXXII*. Règle. 

Il n'y a aucune faute à jouer un pion qui 
ne peut pas être joué. 

XXXIIk R e c l e . 

II n'y a pareillement point de faute a jouer 
un des pions de fon adyerfaire , atendu qu'on 
n'a pas Je droit de les jouer : on ne pouroit 
même pas en pareil cas, être fou fié fi l'on a- 
voit à prendre: la nifon en eft que pour faire 
naître le droit de foafler , il faut qu'on ait 
touché de? pions qui puiflfent être joués , 

XXXIV', Règle. 

Lorfqu'un joueur donne à l'autre pour avan- 
tage la moitié, le tiers ou le quart de la rc- 
roift* ou du pion , il en réfulte pour les deux 
joueurs , l'obligation de jouer deux , trois on 
quatre parties afin de remplir la convention : 
ces deux , trois ou quatre parties n'en font 
proprement qu' une dans ce cas : c'ell pour- 
quoi , fi l'on donne la revanche, il faut encore 
en jouer le même nombre. 

XXXV». Règle. 

Une partie doit être jouée jufqu'à la fin , 
ou elle eft perdue pour celui qui la quite fans 
le confcnteinent de fon adverfaire. 

XXXVI». Regl», 

Lorfqu'on joue de l'argent , on doit mettre 
au jeu à chaque partie : il en eft de même 
quand on ^aiie. On évite par-la, toute cfpccc 
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XXXVII.. R E G L t. 

Si quand on joue de l'argent, un fpeûateut 
donne quelque confcil même indirectement à 
l'un des joueurs , & que celui-ci en profitant, 
viene à gagner la partie , ce fptéiateur tndi- 
feret , doit être condamné à payer pour le 
perdant , Se pour ceux qui parioient fur fon 
jeu. 

XXXVIII». Règle. 

Au refte, foit qu'on joue de l'argent ou qu'où 
n'en joue pas, il convient que les fpe&ateurs 
gardent le lilence & n'interrompent point les 
joueurs : mais s'il arive quelque conteftation 
fur un coup , elle doit être jugée par ceux de 
ces fpeftateurs qui ne parient pas : on les prie 
pour cet effet de s'expliquer, Se les joueurs 
font tenus de fe conformer à leur décifion. 

Oifervatitns fur U rem'tfe de la partie. 

Quand un des joueurs eft réduit à une â-tmi 
Se que l'autre n'en a que trois , il n'y a , com- 
me on l'a déjà dit, aucun coup forcé qui puii- 
fe faire gagner la partie à celui-ci : c'ell pour- 
quoi entre joueurs de force égale , la plupart 
des parties font remiles , parce que dans l'ata- 
que rien ne l'emporte fur la défenfe; mais , il 
en eft autrement entre deux joueurs, dont l'un 
eft fupérieur à l'autre : car , quoiqu'il n'y ait 
aucun coup forcé pour faire gagner le joueur 
qui a trois dames, il y en a nlufieurs dans les- 
quels peut donner fon advcrfaire, s'il ne lcscon- 
noît pas : c'eft pour ce dernier qu'on va indi-. 
quer les portions Se les coups qu'il doit é- 
viter pour ne pas perdre la partie . 

On a parlé précédemment du nombre des 
coups qui doivent être joués quand on n'a plus 
qu'une feule dame : il s'agit donc d'éviter les 
pièges qui peuvent être tendus avant qu'on (bit 
arivé à ce nombre : cela ne fera pas difficile , 
fi l'on fait attention que le joueur des trois' 
dames n'a que fept coups à tenter pour gagner : 
Se comme il faut qu'il arange ces coups l'un 
après l'autre , à mefure qu'il voit que fon ad- 
versaire en évite un , il n'a fouvent pas le 
temps de les aranger tous avant l'expiration 
du terme fixé. 

Si le joueur auquel il ne refte qu'une dame , 
fe trouve occuper la ligne diagonale , qui s'é- 
tend de la câfe 5 à la câfe 46 , il lui fulfir , 
pour obtenir la remife de la partie, de porter 
conftament fa dame d'un bout de cette ligne 1 
l'autre, à moins qu'il n'aperçoive que fon adver- 
fairc prépare le feul coup par lequel il puiiïc 
gagner la partie. Voici ce coup: 

La dame blanche eft fur la câfe 4$. Les trois 
imtt noires font fui les câfes jj, 16 Se *7- 

Si 
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Si la déme blanche, qui eft en tour de jouer, 
alloit à l'autre extrémité de la ligne, ou jouoit 
fur les câfes i} ou 14, il eft évident qu'elle 
perdroit la partie, atcndu que le joueur des dé- 
met noires lui en doonerotc deux â prendre Se 
la prendrait enfuire : mais, rien n'eft plus fa- 
cile que d'éviter ce coup ou un fcmblable : il 
fuffit pour cela, de fe mettre toujours au def- 
fous du coup de deux de quelque côté qu'il foit 
arangé: dans la poiïtion qu'on vient d'établir, 
la déme blanche a quatre câfes à fon choix, 
■fur kfqueltcs elle n'a rien à craindre : ce font 
les câfes 41, }7, 18 & 1$. Cela peut fervir 
4c guide pour toute autre poficion . 

Mais, il n'en eft pas de même quand la li- 
gne du milieu eft occupée par le joueur des 
crois démet: il y a iêpt efpeces de coups qui 
peuvent lui faire gâgner la partie : au refte , 
pour en empêcher l'effet, il fuffit de les con- 
ooîcre Se de ne pas les perdre de vue . Nous 
allons les préfenter l'un après l'autre. 

Premier <estf . Les trois démet blanches occu- 
pent les câfes 46, 37 & 17. 

La dme noire eft fur la câfe 11. 

Le joueur des démet blanches en donne deux 
à prendre fur la câfe 11 , 6c en conféquence 
il gSgnc la partie . 

Le rrifime piège peut être tendu de plufieurs 
côtés : mais comme il eft trés-apparent Se dis- 
lots facile à éviter , oit le met rarement en 
uiage. 

Setend (tuf. Les trois imet blanches font 
fur les câfes 19, ±7 Se 37, & la déme nairc 
fur la elfe 11. 

Le joueur des 4<mts blanches en donne deux 
a prendre à la dame noire fur la câfe 1» , Se 
le joueur de celle-ci perd de quelque côté qu'il 
arène ; car, fi en prenant il ne va pas jufqu'au 
fond , c'eft-a-dire , jufque fur les câfes 46 Se j , 
l'autre le reprend ; Se s'il va jufqu'au fond de 
la ligne , (bit à un bout , foit a l'autre , le 
joueur des dames blanches fe retire au bout 
oppofé & le met dans l'impoffibilité de jouer 
fans être pris . 

Treifitmt twf. Le joueur des ddmes blanches 
occupe les câfes 18, ai, Se 26. La déme noi- 
re eft fur la câfe 10. 

La dmt blanche de la câfe 18 , eft portée 
fur la câfe 9. La noire eft obligée de prendre 
Se de fe placer fur la câfe 3. Alors , le joueur 
des dm*t blanches fait une pour une , en por- 
<ant la déme de la câfe 18 fur la câfe 17. 

Quatrième ttuf. Les trois (Urnes planches 
fur les câfes 10, 36 & 371 & la dme noire 
fur la câfe 19. 

Le joueur des démet blanches , donne à pren- 
dre fur la câfe 4», Se joue enfui te fur la câfe 
15. Par ce moyen, la dame noire fe trouve 
enfermée ou ne peut plus être jouée fans qu'on 

îa prene . ...» 
Citsqmemt (tuf. Us trois 4m(t blanches font 

JtMX. 
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fur les câfes 1 , 3; Se 49 , Se la ddmt noire 
fur la câfe t7. 

Le joueur des démit blanches donne à prer» 
dre fur la câfe 44, Se porte enfuite la dme de 
la câfe 1 fur la câfe 6. La déme noire qui a 
été obligée de prendre Se de fe placer fur la 
câfe jo, ne peut jouer que fur la câfe aj i 
alors , le joueur des damet blanches , met la 
dame de la câfe 6 fur la câfe 1 , Se fait une 
pour une. 

Sixième covp. Les démet blanches occupent 
les elfes 9, 19 & 3f, Se. la dme noire eft 
fur la elle zi. 

Le joueur dis dtmes blanches étant en tour 
de jouer , porte h dme de la câfe 9 fur la 
câfe 15 ; dans cette circonflancc , la dame 
noire ne peut éviter de peidre la partie , en 
quelque câfe qu'elle fe place : elle ne peut al- 
ler , pour n'être pas en prife , ou pour ne pis 
être forcée de faire une pour une , que fur les 
câfes 26, 11, 38, »7 St 16: fi elle va fur les 
deux premières , le joueur des démet blanches 
lui donne à prendre la dame de la câfe 35 fur 
la câfe 8 , Se force enfuite l'une pour une : fi 
elle fe place fur une des trois autres câfes t on 
lui donne â prendre la déme de la câfe 15 fur la câfe 
43 , Se enfuite la dme de la câfe 18 fur la câfe 44. 

Srfiïeme ensf. Les dâmes blanches font fur 
les câfes 7, 3; Se 37, Se la déme noire fur la 
câfe 4$. 

Le joueur des démet blanches porte la dm* 
de la câfe 37 fur la câfe 48: alors il n'y a 
plus aucune place où la dame noire ne doive 
perdre: elle ne peut aller fur la ligne qui s'é- 
tend de la câfe 48 à la câfe 15 , puifqu'ellc 
feroit prife par le moyen de l'une pour une': 
elle n'a par confequent , pour fe placer , que 
la ligne oui va de la câfe 49 à la câfe 16 : 
or, en s y plaçant , foit qu'elle aille jufqu'à 
l'extrémité ou qu'elle n'y aille pas , elle ne 
peut éviter d'être prife . Il eft clair que fi elle 
va jufqu'à l'extrémité de la ligne, le joueur 
des démet blanches lui laiflëra prendre la déme 
de la câfe 7, Se reportera fur la câfe 37, la 
dme de la câfe 48, pour la donner enfuite à 
prendre à la déme noire fur la câfe 19, afin 
de prer 
de la câfe 3; 

Si la dme noire vient à refter fur une des 
câfes de la ligne 49 à if, telle, par exem- 
ple , que la câfe 3s, que le joueur aura jugée 
la meilleure , parce qu'elle eft dans la ligne 
du milieu , l'autre joueur lui donnera à pren- 
dre la dam* de la câfe 48 fur la câfe 43; St 
plaçant enfuite la dme de la câfe 7 fur la câ- 
fe 16 y il enfermera, par ce moyen, la dame 
noire qui ne poura plus jouer fans être prife. 

Lorfqu'à la fin dune partie , on fe trouve 
avec une dme Se un pion contre trois démet , 
le meilleur parti à prendre eft de donner le 
pion auffi-tôt qu'on le peut, atcndu - 4 



de prendre cette dernière dme avec la blanche 
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iend plus aifcmcnt la partie quand on n'a 
qu'une dame feule. C'eft ce qu'on va prouver 
par l'exemple d'une partie gâgr.éc avec trais 
dames , contre une dame, Se un pion qu'on a 
négligé de donner. 
Les trois dames blanches , font fur les câfes 

ao , »4 & 35- 

Le pion noir occupe la càfe iy, & la dame 
noire, Ja câfe 46. 

Dans cette pofitîon , la partie cil perdue 
pour le joueur des noirs, en quelque endroit 
qu'il aille fc pl.iccr. S'il ne porte pas fa dîme 
jufque fur la càfc y , fon advcruire ramené 
la licne de la càfc 14 fur la cafe 30; le pion 
noir de la câfe 1 y prend fur la câfe 24 , Se la 
dame blanche prend tour . Quand au contraire 
la dame noire eft portée jufque fur la câl'c y , 
je joueur des dames blanches en donne deux à 
prendre en jouant fur la càfc 14 , Se gâgne 
ainfi la partie, atentlu que le pion noir qui 
refte cft enfermé ou pris fur le coup , fi la 
dame blanche de la câfe jy , fe place , comme 
elle doit le faire , fur la câl'c 14. 

Lorfqu'à la fin d'une partie les joueurs fe 
trouvent , l'un avec une dame feule , Se l'autre 
avec une dame Se trois pions, il femblc que 
celui-ci devroit toujours gâgner - t cependant la 
remife de la partie a lieu dans les deux cas 
fuivans : 

Premier cas. La âme blanche eft placée fur 
une des câfes de la ligne du milieu . 

Les trois pions noirs occupent les càfcs 36 , 
51 Se xé, Se la dame noire une autre càfc 
quelle qu'elle fok . 

Comme il n'eft pas pofllble au trois pions 
noirs d'aller à dame , tandis que la dame blan- 
che occupe la ligne du milieu, Se que le joueur 
de ces pions ne peut tendre aucun piege utile 
dans la poiltion où ils font , la partie tft né- 
ceffairem.ent remife. 

Secend cas. La dame blanche cft fur la ligne 
du triftrac , aux càfcs 6 Se yo. 

Les trois pions noirs occupent les càfcs 16 , 
si Se »< , Se la dame noire une autre càfe 
quelle qu'elle foi t. 

La partie doit être remife par les mêmes 
moyens que ceux qui la font remettre au pre- 
micr cas, pourvu qu'on ait foin de porter tou- 
jours la dame blanche fur les càfcs yo & 6 , 
quand la dame noire cft fur les càfes 4y & 1. 

La partie doit aufli être remife, quand entre 
des joueurs de force à peu près égale, il relie 
quatre dames contre deux : voici néanmoins un 
coup qui , dans cette pofition, fajt gâgner les 
quatre dames. 

Les càfcs 3 , 4, t Se 47 , font occupées par 
les quatre dames blanches. 

Les deux dames noires font fur les càfes y 
& 16. 

Le joueur des dames blanches portant la da- 
me de la câfe j fur la câfe 17, fon adverfaire 
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a perdu de quelque manière qu'il joue : 1*. 
s'il jouoit la dame de la càfc 36 , on la lui 
prendroit ; a', il ne peut donc jouer que la da- 
me de la câfi y , Se la porter fur les cites 14, 
J 9> M> Pi J7> 4i, ou 46: s'il la porte fur 
une de ces fix premières càfes, le joueur des 
dames blanches lui en donne deux à prendre , 
Se enfuitc il prend les deux dames noires: fi 
cette même dame de la câfe 5 eft portée fur 
la càfe 46 , le joueur des blanches en dorme 
pareillement deux à prendre, & quand la dame 
noire du la càfe 46 qui les a prîtes , s'eft pla- 
cée fur la câfe 11, le joueur des blanches U 
reprend avec la dame de la càfe <, qu'il pou* 
fur la càfc ai , Se force ainfi l'une pour une, 
qui lui fait gâgner la partie. 

Il y a des joueurs qui prétendent qu* un4 
partie peut être forcée remife , dans le cas où 
il fe trouve cinq damer contre deux : mats c'eft 
une erreur. Il ell vrai qu • fi le joueur qui a 
les deux dames eit très-fupérieur en force à foi» 
adverfaire , oc qu'il loit maître de la ligne du 
milieu , il poun fc défendre long-temps, Se 
peut-être tellement fatiguer le joueur des cinq 
dames, qu'il lui fera perdre patience, & le dé- 
terminera à remettre la partie , pour être di » 
pcr.fc de la continuer plus long-temps . Au fu > 
plus , voici un coup par lequel le joueur des 
cinq dames gâgnera la partie contre celui d.-s 
deux dames qui a la ligne du milieu. 

L?s cinq dames blanches occupent les elfes 

3, 4, Î4, ?« & 4f, 

Les deux dames noires font fur les càfes 5 
Se 46. C'eft à celui qui les a à jouer: 

1*. Il ne peut jouer la dame de la càfc 46 , 
que fur les càfcs 37 , p, 18 Se 19. 

a*. S'il la porte fur les trois premières de ces 
càfcs, le joueur des dames blanches donne à 
prendre la dame de la càfe 4 fur la càfc 10, 
Le joueur des damer noires, obligé d'en pren- 
dre deux blanches, vient fur la càfc 40 , Se 
alors la dame blanche de la càfe 4 y prend les 
deux noires. 

j°. Le joueur des dames noires portant la 
dame de la càfe 46 fur la càfc 19 , fon adver- 
faire joue la dame blanche fur la câfe 14 , & 
fait une pour une : il en refle enfuitc quatre 
contre une , qui gâgnent aifement la partie . 

4°. Si celui qui a les dames noires joue la 
damt de la câfe y , il ne peut la porter que 
fur les râfes 19 , 18 , 31 Se 37. S'il la porta 
fur la câfe 19 , fon adverfaire fait le coup de 
deux , en donnant à prendre la dame blanche 
de la câfe 3$ fur la câfe 41. 

S'il la porte fur les câfes 18 ou 31, le joueur 
des dames blanches donne à prendre la dame de 
la càfe 36 fur la càfc 41 , en fuite la dame de 
la càfc 4 fur la càfe 10, Se après cela, la da- 
me de la càfe 3 fur la càfc 14: alors le joueur 
des dames noires , obligé d'en prendre deux 
blanches Se de fe porter fur U câfe 40 , ne 
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peut éviter que fes deux dames noires ne foîcnt 
prifes . 

Enfin , fi le joueur des iâmtt noires porte fa 
dame de la câfe j fur la câfe 37 , le joueur des 
blanches jouera la dame de la câfe 4 fur la 
cafe 31 , Se lorfqu'en prenant, le joueur des 
noires fe fera porté fur la càfe 16, fon adver- 
saire donnera à prendre la dame de la câfe 36 
fur la cafe 31 : alors il faudra que le joueur 
des noires en prene deux & fe porte fur la 
<àfe 40. Dans cette pofition, le joueur des <*"*■ 
mes blanches prendra avec la dame de la câfe 
4j , fc portera fur la càfe 1*, & forcera l'une 
-jîour une. 

Il y a beaucoup d'autres cas dans lcfquels la 
partie peut être reraife ou gàgnée , fclon que 
les joueurs font plus ou moins habiles . Quel- 
ques exemples vont apuier cette proportion . 

Premter extmplt. Il y a d'un côté trois pions 
blancs fur les càfes 9, ?j & 40; & d'un autre 
•côte un pion noir fur la câfe 33. 

Il fcmble qu'une pareille partie devroit être 
néccftaircmenc remife: cependant, le joueur fa- 
vant parviendra à la gâgner, quoiqu'au para vant 
il faille jouer bien des coups. Voici comme il 
exécutera fon plan: 

Le pion blanc de la câfe 9 , ira à dame fur 
la càfe 3. 

Le pion noir ne poura fe placer que fur la 
càfe 38 ; car , autrement , il feroit enlevé par 
l'un pour un. 

La dame blanche fe portera fur la câfe 10. 

Le pion noir qui fera en prife , ira à la 
câfe 4$. 

Le joueur des blancs portera le pion de la 
tâfe 3J fur la câfe 30. 

Le pion noir ira à dame fur l'une des elfes 
-48 ou 49 : fuppofcx que ce foit fur la càfe 48. 

Le joueur des blancs* placera le pion de la 
càfe 40 fur la câfe 34. 

La ditmt noire fe retirera fur une des câfei 
de la ligne 4* à »«• 

La dame blanche ira fur la câfe 4». 

La noire la prendra & fe placera fur la 

câfe 4?. . 

Le pion blanc de la cafe 30 , ira fur la 

càî'e m. 

La i me noire prendra le pion de la câfe $4 , 
& fe ponera fur la câfe 30. 

Alors cette imt fera prife par le pion blanc 
lie la càfe xr. 

Si le pion noir, au lieu d'aller à dame fur la 
càfe 48 pré feroit la càfe 49 , la dame blanche 
joucioit de la câfe ao à la câfe 14. 

On remarque qu'il y aura de cette manière 
fept coups de joues de part & d'autre: mais, 
pour stagner, il Taut les apercevoir tous enfem- 
b\c , depuis le premier jufqu'au dernier ; autre- 
ment la partie feroit remile, n'y ayant, pôur 
la gâgner, que la feule marche qu'on vient de 
tracer . 



DAM 45 

Seeettd extmplt. Lès càfes 7 & jo , font oc- 
cupées chacune par un pion blanc. 

Il y a un pion noir fur la câfe 34 , & un 
autre fur la câfe 45. 

On cft porté à croire que , dans cette poli* 
non , la partie fera remife, puifqu'il paroîr que 
le pion noir de la câfe 34 , peut aller à dame 
fans danger . Cependant la partie fera perdue 
forcément , fi le joueur des blancs aperçoit le 
coup avant de pafTcr à dame ; car il n'eft pas 
indiffèrent qu'il fe fafTe damer à la câfe 1 ou à 
la càfe a, comme il en a le choix. 

Le pion blanc de la càfe 7, ira donc à dame 
fur la câfe i. 

Le pion noir de la càfe 34 , fera obligé de 
jouer fur la câfe 39. 

Le pion blanc de la càfe 50 , ira à la càfe 44. 

Le pion noir de la càfe 34 , prendra & fe 
trouvera à dame fur la càfe 50. 

La dame blanche ira fur la càfe 6. 

Alors le joueur des noirs fera enfermé; car, 
s'il donne à prendre la dame de la càfe jo, la 
dame blanche , en prenant , fe placera fur cette 
càfe . 

Treifieme exemple . Le joueur des blancs a 
une dame fur la càfe 1 , Se occupe avec trois 
pions, les càfes 43 & 49. 

Le joueur des noirs a une dame fur la cafe 
41 , & un pion fur la càfe 4j. 

Dans cette pofition , la partie feroit remife , 
fi le joueur des blancs n'étoit pas d'une cer- 
taine force, puifque le joueur des noirs eft fur 
le point de faire une féconde dame qu'il parole 
difficile d'empêcher . Voici comme le joueur 
des blancs doit s'y prendre pour gâgner. 

Il jouera en premier lieu , le pion de la câfe 
43 , qu'il mettra fur la câfe 4». 

Le joueur des noirs en prendra i, Se ira fur 
la ligne où il voudra . 

Le joueur des blancs ira enfuite de la câfe 
49 à la càfe 44. 

Le joueur des noirs prendra & ira fur la 
câfe jo. 

Alors la dame blanche paffera de la câfe r à 
la câfe 6 . Le relie s'aperçoit . 

Quatrième exemple. Le joueur des blancs a 
un pion fur chacune des càfes 31 & 3 t. 

Le joueur des noirs a un pion fur chacune 
des cà!'<s 16 <Sc 43. 

Celui-ci n'ayant qu'un pas à faire pour aller 
à dame, fans danger apparent, il femble qu'on 
doive regarder la partie comme étant remife; 
cependant elle cft perdue forcément, en jouanc 
de la manière fuivante : 

Le premier coup, le joueur des blancs va de 
la cife 35 à la câfe 49, & le joueur des noirs, 
va de la càfe 4} fe faire damer à la câfe 4! 

Le fécond coup , le joueur des blanc; va de 
la câfe 49 à (a càfe si. 

Le joueur des noirs prend , te fe porte à \x 
câfe 17. 

F ij 
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Le troifieme coup , le joueur des blancs va 
de la câfe 31 à la elfe 2$. 
. Le joueur des noirs prend , Se fe place fur 
Ja câfe jr. 

. Le quatrième coup , le joueur des blancs part 
de la câfe %6, pour prendre fur la câte 37. 

Le joueur des noirs fc porte de la càfe 17 a 
la câfe zi. 

Le cinquième coup, le joueur des blancs va 
de la càfe 37 à la cafe 31, de fon adverfaire a 
perdu la partie. 

Cinquième exempte. Le joueur des blancs a 
un, pion fur la càfe 15 , & une àtme fur cha- 
cune des câfes 14 Se 35. 

Le joueur des noirs a un pion fur la càfe 
15, ce une durne fur la càfe 46. 

Quoique celui-ci aie la ligne du milieu , il 
aura perdu en quelque càfe qu'il fe place , auffi- 
tôt que fon adverfaire aura joué fon coup. 

Ainfi , ce dernier n'aura qu'à jouer de la càfe 
35 à la càfe ie: fi le joueur des noirs fc porte 
à la câfe ; , le joueur des blancs ira de la câfe 
ao à la càfe 14. Le relie fe voit. 

Si au contraire le joueur des noirs relie au 

fircraier coup en chemin dans la ligne du mi- 
icu, alors le joueur des blancs fe portera de 
la câfe 14 à la càfe 30. Le refte fe voit . 

Sixième exemple. Le joueur des blancs a un 
pion fur chacune des câfes 8 , 4» & 4;. 

Le joueur des noirs a un pion fur chacune 
des câfes 28 Se 3». 

Dans cette poîîtion , la remife de la partie 
dépend de l'habileté du joueur des blancs , car 
va pion joué , d'une façon ou d'une autre , 
change tout . 

Le premier coup , le joueur des blancs va de 
la câfe 8 à la câfe 2. 

Le joueur des noirs pafle de la câfe 28 à la 
câfe jj. 

Le fécond coup, le joueur des blancs va de 
la câfe 2 à la câfe 30. 

Le joueur des noirs fe porte de la câfe 33 à 
la câfe 38. 

Le troifieme coup, le jour des blancs va de 
la câfe 4a à la câfe 33. 

Le joueur des noirs paflë de la câfe 3» à la 
câfe 37. 

Le quatrième coup, le joueur des blancs va 
de la càfe 30 à la câfe 34. 

Le joueur des noirs paftè de la càfe 37 à la 
câfe 41. 

Le cinquième coup, le joueur des blancs va 
de la càfe 34 à la câfe 23. 

Le joueur des noirs fe porte de la câfe 46 à 
ta câfe 41. 

Le fixieme coup , le joueur des blancs va de 
la câfe 23 à la câfe j. Le refte fe voit . 

Si au auatrieme coup , le joueur des noirs 
jouoit de la câfe 37 à la càfe 42 , alors le 
joueur des blancs iroit de la elfe 34 à la càfe 
48; le joueur des noirs paîTcroit de la càfe 4a 
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a la càfe 47 ; celui des blancs , de la càfe 4 f 

à la càfe 34 ; le refte fe voit . 

Si au cinquième coup , le joueur des noirs 
alloit de la càfe 41 à la càfe 47, le joueur des 
blancs, fe port croit de la càfe 23 à ia càfe 34. 

Septième exemple. Chacune des câfes 3*, 41, 
47 oc 48 , eft occupée par un pion blanc . 

Il y a un pion noir fur la câfe 26 , & une 
djme noire fur la câfe 28. 

Il femble que les blancs , étant loin des câ- 
fes où l'on va à dme , le joueur qui les a de- 
vrait perdre la partie , puifque fon adverfaire 
a une àtme : cependant l'habileté du premier 
le fera gagner, fans que le fécond puifle même 
parvenir à une remife . Voici la manière de 
jouer dans la pofîtion dont il s'agit . 

Premier coup . Le joueur des blancs va dans 
la câfe 41 à la càfe $7. 

Le joueur des noirs fe porte de la càfe 28 à 
la càfe 46. 

Second ttup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 36 à la càfe 31. 

Le joueur des noirs part de la câfe 26 , prend 
le pion blanc de la càfe 31, & fe place fur la 

càfe 37. 

Troifieme ceup . Le joueur des blancs va de 
la câle 47 à la càfe 41. 

Le joueur des noirs eft alors oblige de don- 
ner le pion de la càfe 37, & enfuite il fc trou- 
ve enfermé. 

Si au premier coup Je joueur des noirs alloit 
de la câfe 28 à la câfe 41, le joueur des blancs 
parierait de la càfe 36 à la càfe 31 : alors le 
joueur des noirs , partant de la càfe 26 , prerv 
droit le pion blanc de la câfe 31 , & fe piace- 
roit fur la càfe 37. 

Le joueur des blancs partiroit après cela de 
la câfe 47 , prendrait fur la câfe 41 , & fe met- 
trait fur la câfe 36. Le refte fc voit. 

Hun terne exemple . La câfe 1 1 eft occupée 
par un pion blanc, & les câfes 17, 41 Se 50, 
chacune par une dame de la même couleur. 

Il y a un pion noir fur la cafe 3» , Se deux 
djntet de la même couleur , fur les câfes » 
ÔC 6. 

En envifageant cette pofition , on préjuge 
communément que la partie doit être remife , 
puifqu'il ne femble pas poftlble d'éviter la prife 
du pion blanc , Se que le jeu fc réduit par-là 
à trois ddmet contre deux : ccpendint quoi- 
que le joueur des noirs ait deux manières pour 
jouer, il perd forcement la partie ; en voici la 
preuve : 

Première m*»itrt . 

Premier coup . Le joueur des blancs va de la 
câfe 42 à la câfe 24. 

Le joueur des noirs part de la câfe 2 , prend 
le pion blanc de la càfe 11 , St fe place fur 

la câfe 16. 
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Settnd CNtf . Le Joueur des blancs va de la 
câfe m à la câfe ». 

Le joueur des noirs fe porte de la câfe 6 à 
la câfe 33. 

Trêifieme teup . Le joueur des tlancs prend , 
& va de la câfe 50 à la' câfe 11. 

Le joueur des noirs prend & va de la càfe 
16 à la câfe 7. 

QHttnmt toup. Le Joueur des blancs prend , 
& va de la câfe » à la câfe 11. 

Le joueur des noirs va de la càfe jf à la 
câfe 40. 

Cinquième ttup . Le joueur des blancs va de 
la câfe 11 â la câfe 6. 

Le joueur des noirs fe porte de la càfe 40 à 
la câfe 45. 

Sixième (tuf. Le joueur des blancs va de la 
câfe f à la cafe jo , & le joueur des noirs fe 
trouve enfermé. 

Sicnit M*mtrt. 

Prtmitr coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 4s à la câfe »4- 

Le joueur des noirs prend , & va de la câfe 
a à la càfe 30. 

Stand teup . Le joueur des blancs va de la 
câfe 17 à la câfe 39. 

Le joueur des noirs prend, te va de la càfe 
€ à la câfe 44. 

Trêifieme ttup . Le joueur des blancs prend , 
& va de la càfe 50 à la càfe ij. 

Le joueur des noirs va de la câfe 35 à la 
câfe 40. 

^n ttnemt ttup. Le joueur des blancs va de 
la càfe 15 à la elfe 39. 

Le joueur des noirs pafle de la càfe 40 à la 
càfe 45. 

Cinquième ttup. Le joueur des blancs fe porte 
de la câfe 39 à la câfe jo , de le joueur des 
noirs fe trouve enferme. 

neuvième exempte. La càfe t eft occupée par j 
une lime blanche, Se les cifes i4> »9> 33 & 
34 , chacune par un pion bianc . 

Il y a, fur chseune des câfes j te 41 , une 
itvte noire, te fur la càfe 15 un pion noir. 

Le joueur des noirs ayant deux Admet , dont 
une fur la grande ligne , paroit être dans une 
pofition propre â gâgr.cr ou du moins à necetfi» 
ter la remife de la partie ; cependant il perdra 
forcément comme on va le voir. 

premier (tup . Le joueur des blancs va de la 
câfe à la câfe sî. 

Le joueur des noirs part de la câfe 5 , prend 
te fe place fur la câfe 4$. 

Second ctup . Le joueur des blancs va de la 
càfe m à la càfe io. 

Le joueur des noirs part de la câfe »j , prend- 
te fe r»!acc fur la càfe 14- 

Trtifteme ttup. Le joueur des blancs fe porte 
de la càfe 19 à la câfe *J. 
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Le joueur des noirs part de la càfe 45 , prend 
te fe place fur la càfe 18. 

Qtuurieme ttup . Le joueur des blancs part 
de la càfe 1 , prend une d*me Se un pion noir , 
fe met fur la càfe j , Se le joueur des noirs , 
qui refte avec une djme fur la càfe 46 , ne 
peut pas jouer qu'elle ne foie prife. 

Dixième exemple . Les blancs ont une d*me 
fur la càfe 50, & un pion fur chacune des 
câfes 11, 31 & 11. 

La càfe 19 eft occupée par une d*mt noire, 
te tes câfes ir Se 4}, par deux pions noirs. 

Il fembk que dans cette pofition la remife 
foie aflinée ; cependant la partie eft gàgnce 
pour le joueur des blancs , comme on va le 
prouver . 

Premier ceup. Le joueur des blancs va de la 
Càfe 50 à la càfe 39. 

Le joueur des noirs part de la càfe 19, prend 
te va fe placer à la càfe 16. 

Stand coup. Le joueur des blancs part de la 
câfe 39, prend te fe met fur la câfe 48. Alors 
fon adverfaire ne peut plus jouer fans perdre. 

Obskryatioxb fur te que c'eft que <fAvoir le 
coup , & fut les cjfett qui en réfutent . 

Un joueur a le coup , quand fon jeu eft tel- 
lement difpofé qu'il a toujours à jouer fans 
perte, ce qu'au contraire fon adverfaire ne peut 
jouer fans perdre un ou plufieurs pions , ou 
méine la partie. Ainfi , on gigne le coup, quand, 

ftar un événement quelconque , comme , en fai- 
ànt un pour un , ou deux pour deux , ou mê- 
me en perdant un pion , on fe trouve dans le 
premier cas , te fon adverfaire dans le fécond. 

Au commencement d'une partie où la plu- 
part des pions font fur le damier , on ne voie 
pas aifément fi l'on a le coup , à caufe du 
nombre des pions te des différentes manières 
dont ils peuvent écre joues: nuis, quand il n'y 
a plus que quelques pions de part & d'autre 
fur le damier, il eft plus facile à un joueur de 
connoître s'il a le coup fur fon adverfaire . P014F 
s'en aflurer il joue intérieurement les deux jeux, 
pion à pion,& il retient à qui ce fera à jouer 
le dernier . Si celui-ci ne peut fe faire fans fe 
mettre «n prilc , il eft évident que c'eft l'autre 
qui aura le coup. 

Au refte , c'eft le coup qui fait gàgner une 

f>artie , puifqu'il fert à prendre ou à enfermer 
es pions de t'adverfeire . Ainfi ,• les coups les 
plus brillans , ceux qui font gâgner le plus de 
pions , ne fervent qu'à faire perdre la partie 
s'ils font perdre le coup . C'eft pourquoi , lorf- 
qu'un habile joueur combine un coup compli- 
qué, il a grand loin d'examiner fi après l avoir 
exécuté il aura le coup, puilque ce n'eft qu'en 
fe procurant cet avantage, que la combinaifon 
peut luj être utile. 
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Voici quelques exemptes de polîtions où la 
partie elt gagnée pour le joueur qui a le coup. 

Prtmitr exemple . Les cafés >j, 33, 42 T 47 
& 49 » font occupée» chacune par un pion 
blanc . 

Il y a un pion noir fur chacune des câfes 
4, 1», j« & 41. 

ftemter coup . Le Joueur des noirs Ta de la 
çâfe 41 a la câfe 4$ à dame . 

Le joueur des blancs pafle de la câfe 23 à 
la câfe tï. 
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de la câfe 31 , prend Se fe place fuf la câfe 
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Le joueur des noirs va de la câfe xj à la 



cal 



Second coup . Le joueur des noirs part db la 
câfe 12 > prend de fe met fur la câfe 23. j 
Le joueur des blancs va de la -café 3$ â la j 
câfe 28. • fur chacune des câfes 20" & 14. 

Troifieme coup. Le joueur des noirs nart de ! Les câfes it & 14, font occupées chacune 
J* câle 23, prend & fe place fur la câfe 31. «• par un pion noir. 



Cinquième coup . Le joueur des blancs va de 
la câle 44 à la câfe 39. 

Le joueur des noirs palTe de la câfe 10 à 1* 
câfe ij. 

Sixieuu coup . Le joueur des blancs va de 
39 â 34 & comme il a le coup fur le joueur 
des noirs , ce dernier ne peut plus jouer fans 
perdre . 

Trtifieme exempte . Il y a une dama blanche 
fur la câle 49 , & un pion de même couleur 



Le joueur des blancs va de la câfe 41 à la 
câfe 37. 

Quatrième coup. Le joueur des noirs part de 
la câfe j», prend de fe place fur la câfe 4r. 

Le joueur des blancs va de la câfe 49 â la 
câfe 43.. 

Cinquième coup'. Le joueur des noirs va de la 
câfe 4 à la câic 9. 

Le joueur des blancs paffe de la câfe 43 â la 
elfe 39. * 

Sixième coup . Le joueur des noirs va de la 
cale 9 à Ja câfe 14. 

Le joueur des blancs paffe de la câfe 38 â 
Ut câfe 33. 

Septième coup . Le joueur des noirs va de la 
câfe 14 à la câfe 20. 

Le joueur des blancs pane de la câfe 33 à 
la câfe 19. 

Huitième coup . Le joueur des noirs va de la 
câfe zo â la câfe s;. 

Le joueur du blancs pafTe de la câfe 29 â 
la câfe 24. 

Alors le joueur des noirs ne peut plus jouer 



Premier coup. Le joueur des blancs va de la 
câfe 49 â la câfe 32. 
Le joueur des noirs palTe de la câfe 41 â la* 

câfe 47. 

Second coup. Le joueur des blancs va de la 
câfe 32 à la câfe 10. 

Le joueur des noirs part de la câfe 1 5 , prend 
& fe met fur la câle 4. 

Trot firme c <>«/>. Le joueur des blancs va de Ue 
câfe 2o à la câle 15. 

Le joueur des noirs part de la câfe 47» prend] 
& fc met fur la câïc 20. 

Quatrième coup . Le joueur des blancs part 
de la câfe ij , prend & fe place fur la câfe 
M- 

Le joueur des noirs va de la câfe 4 à la 

câfe 10. 

Cinquième coup . Le joueur des blancs va de 

la câfe 24 â la câfe 10. 

Le joueur des noirs paffe de la câfe ro â fa 
câfe 15. 

Sixième coup . Le joueur des blancs va de la 
câfe 20 à la câle 14 , & comme il a le coup 
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ians perdre , parce que fon adverfaire a le j f ur le joueur des noirs , celui-ci ne peut plus 
<oup ' jouer lans perdre . 



Second exemple. Il y a une dame blanche fur 
chacune des cafés 6 de 39 , de un pion blanc 
fur chacune des câfes 34 & 35. 

Les câfes ij & 24 , font occupées chacune 
par un pion noir, & la câfe 32 par une dame 
de la même couleur . 

Premier coup. Le joueur des blancs va de la 
câfe y) â la câfe 43. 

Le joueur des noirs part de la câfe 32, prend 
& fe place fur la câfe 49. 

Second coup. Le joueur des blancs va de la 
câfe 34 à la câfe 29. 

Le joueur des noirs part de la câfe 24, prend 
« fe met fur la câfe 31. 

Trot fie me coup . Le joueur des blancs part 
de la câfe 6, prend & fc place fur la câfe 44. 

Le joueur des noirs part de la câfe 49, prend 
& fc met fur la câfe 40. 

Quatrième coup . Le joueur des blaocs part 



OtsEhVAnoNs fur te tant pour tant. 

On appelé, faire tant pour tant , l'action de- 
donner à prendre â fon adverfaire un ou plu- 
sieurs pions , une ou plusieurs dames , pour en- 
fuite fe trouver dans une pofition â lui pren- 
dre le même nombre de pièces que celui qu'il 
a pris . 

C'ell par le tant pour tant , que les joueurs 
habiles parent des coups & qu'ils en prépa- 
rent : en effet , a-t-ou un jeu embaraffe ? on 
le dégage en faifant un pour un, ou deux pour 
deux : voit-on deflincr un coup dangereux ? on 
l'évite par un tant pour tant : veut-on fortifier 
le côté foible de fon jeu ? on y réuffit p3r des 
tant pour tant: veut-on fe placer dans un po- 
rte avantageux ? un tant pour tant , fait à pro- 
pos , y conduira : enfin , c'ell par des tant 
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ftuf tint , on* un pion en tient fouvent plu- 
llcurs enfermes, Se qu'on parvient à gàgncr le 
coup. 

Il [réfuitc de cet expofé , que Je tant peur 
tant n 'cil point indifférent , & que , mal-gré 
qu'il l'oit le coup le plus fimple du jeu, il pro- 
cure fouvent des avantages qui font gagner 
la partie. 

Du ctup de rtftt. 

Le coup de repos cft une pofition dans la- 
quelle l'un des joueurs a plufieurs fois de fuite 
à prendre, & l'autre par conféquent autant de 
coups à jouer librement & fans obftacle . Tan- 
dis que le premier joueur fait des prifes , le 
fécond arange les pions de mauiere à faire un 
coup que fon adverfaire ne puiiTc empêcher ; 
ou ii le met derrière .un ou plufieurs pions eu 

Sife. On appelé cela ctup de repu, par la rai- 
n que le pion du fécond joueur , qui cil der- 
rière ceux de fon adverfaire, ou qui eft dilpo- 
fé pour faire un coup , fc repofe en quelque 
forte , en atendant fon tour de marcher . Le 
coup de repos cil prefque toujours occafioné 
par trop de précipitation de la part de Tad ver- 
l'aire , qui , voyant un pion en prife , fc met 
derrière, St le trouve obligé de le prendre, & 
donne par-IA le temps à fou adverfaire Je for- 
mer un plan avantageux dont l'exécution de- 
yient forcée. 

H arive néanmoins quelquefois, que le coup 
de repos cil le fruit de la combinaifon d'un 
Joueur . 

Exemple d'un ctup de reptt de U première 
efpece. 

Les câfes 13 , a? , 30 , 31 , 34 , 35 , ?« 
Se 48 , font occupées chacune par un pion 
blanc . 

11 y a un pion noir fur chacune des cafés 

5, 7 y 8, 9-< r 1 » M» i*»**» *5> 

Premier coup. Le joueur des blancs va de la 
càfc 30 à la câfe 14. 

Le joueur des noirs part de la câfe 16, prend 
& fe place fur la càfc 37. 

Seccnd ctup. Le joueur des blancs va de la 
Càfe 48 à la càfc 4a. 

Le joueur des noirs part de la câfe 3 7', prend 
& va à dme à la càfc 48. 

Troificme ctup . Le joueur des blancs va de la 
c&fe 19 i la cale 26. 

Le joueur des noirs part de la càfe 48, prend 
Se fc met fur la câfe 30. 

Quatrième teup. Le joueur des blancs va de 
la Tafe 2? à la câfe 13. 

Le joueur des noirs part de la câfe r 8, prend 
êc fc met fur la càfe 10. 

Cinquième ctup . Le joueur des blancs paît 

r 
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de Ja câfe jj , prend & va à dame à la 

câfe 4. 

Le joueur des noirs part de la câfe 13, prend 
Se fe met fur la càfe 24. 

Sixième teup. Le joueur des blancs part de la 
câfe 4, prend Se fe place fur la càfc ij. Le 
relie s'aperçoit. 

On a dû remarquer que le pion noir de la 
càfc 26, phec derrière le blanc de la câfe 3t 
qui cil en prife , Se que le joueur des blancs 
laifie prendre , a donne à ce dernier le temps 
de difpoicr fon jeu de manière à lui faire gà- 
gncr la partie . comme il falloit plufieurs coups 
pour atteindre fon but , il s'eil procuré à lui- 
même plufieurs coups de repos , en obligeant 
toujours fon adverfaire à prendre . On peut 
regarder comme le premier coup de repos , la 
polition du pion blanc de la càfc 30 fur la 
càfc 2.4 , atendu que c'eft cette pofition qui 
prépare tout . Cependant le véritable coup de 
repos , cft celui où la dune noire de la càfe 
48, a été obligée de prendre le pion blanc de 
la càfe 34, «Se de fc mettre fur la câfe 30, où 
le pion blanc de la câfe 35 devoit bientôt la 
prendre: mais, celui-ci devoit refter <en repos , 
jufqu'à ce que Je pion noir de la câfe 18 eût 
pris les deux pions blancs des câfes 29 & 34 , 
Se fe fût placé fur la câfe xo, pour ouvrir le 
partage au même pion blanc de la câfe jy, mis 
par-lù en activité . 

II eft clair que Je coup dont il s'agit , n'a 
dû fon exiftence qu'à l'inattention du joueur 
des noirs , qui l'auroit détourné s'il n'eût pas 
voulu prendre précipitament le pion blanc de 
la càfe 3r. 

Exemple d'un ctup de repu èt lu fronde 
efpeee. 

Il y a un pion blanc fur chacune des câfes 
26, 27, 43, 36, 37, 38, 39, 42, 43, 4«, 47 
Se 49. 

Lescâfes 2, 4, 6, 7, 8, 9, 16, 17, 18, r?, 
23 Se 30, lont occupées chacune par un pion- 
noir . .- • ■ 

Premier coup. Le joueur des blancs va de Ja 
càfe 2 7 à la cite 2 r . 

Le joueur des noirs part de Ja câfe 16, prend 
Se fe met fur la câlè 27. 

Second coup. Le joueur des blancs va de la 
càfe 36 à la câie 31. 

Le joueur des noirs part de la câfe 17, prend 
Se fe met fur la càfc 36. 

Ttvifteme ctup . Le joueur des blancs va de la 
càfc 37 à la càfc 31. 

Le joueur des noirs part de la câfe 36, prend 
Se fe met fur la câfe 27. 

Quatrième çtup . Le joueur des blancs va de 
la câfe 33 à la càfc 18. 

Le joueur des noirs part de Ja câfe 23, prend 
Se fc met fur la càfe 32. 
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Cinquième coup . Le joueur des blanc* va de 

la câle 59 à la câfe 34. 

Le joueur des noirs part de la câfe 30, prend 
de fe met fur la càfe 37. 
.Sixième (**p. Le joueur d« blancs va de la 
câfe 47 à la câfc 41 , fie fe procure par-lA le 
coup de repos. 

Le joueur des noirs part de la càfe 3a , prend 
& fe met fur la câfc 4). 

Septième ctup . Le joueur d« blancs parc fa 
la câfe 41 , prend quatre pions & irive à dume 
fur la elfe 1. 

Le joueur des noirs va de la câfe 4) à du:.: 
fur la càfe 48. 

Huitième tfuf . Le joueur des blanc - 
la càfe 46 à la càfe 41. 

Le joueur des noirs va de la càfe 4; a la 
câfe 2 y. 

Neuvième ctup. Le joueur des blancs va de 
la càfe 49 à la càfe 43. 

Le joueur des noirs part de la eifeaj, prend 
fie fe met fur la càfe 48. 

Dixième coup. Le joueur des blancs va de la 
câfe 41 à la câfe 37. 

Le joueur des noirs part de la càfe 48 , prend 
fie fe met fur la câfe 31. 

Oniteme ctup . Le joueur des blancs part de 
la càfe" 16 , prend la dm* noire fie fe met fur 
la càfe 37. 

Alors les noirs ont perdu forcément . 

De U Lunet€ . 

Lorfque deux pions d'un même joueur font 
places de manière qu'il y a derrière chacun 
d'eux une câfe vide, fie entr'eux une autre càfe 
vide, où l'adverfairc peut fe placer, cela s'ap- 
pele une lunete . Quand on s'y place, il efl né- 
cefTaire qu'un des deux pions fou pris, atendu 
qu'on ne peut pas les jouer , ni par confequent 
les fauvec tous les deux à la fois. 

La luncte préfente fréquemment plufieurs pions 
à prendre, tant d'un côté qued'un autre. Com- 
me elle cft le plus fouvent un piège que tend 
un joueur adroit , on doit y prendre garde \ 
car il faut fuppofcr que ce n'eft pas fans mo- 
tif, que l'adverfairc s expofe à perdre un ou plu. 
Heurs pions . 

En pareil cas, avant d'entrer dans la lunete, 
on fc met en idée à la place de celui contre 
qui l'on joue, fie l'on calcule ce que l'on feroit 
foi-méme, fi l'on avoit à jouer fon jeu. 

L'exemple fuivant confirmera ce qu'on vient 
de dire. 

Il y a un pion blanc fur chacune des câfes 

**» 34 i ?7> 39» 4° & 4 8 - 

Les câfes 1», 13, 14, 16, 14, aj fie *7, 
font occupées chacune par un pion noir. 

Le joueur des noirs étant en tour de jouer, 
met dans la lunete. 
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Le jeteur des blancs va de la càfe 34 à*.la> 

càfe 30. 

Le joueur des noirs part de la câfe 24, prend 
quatre pions, fie fc met fur la càfe ix. 

Alors le joueur des blancs part de la càfe 37 % 
prend cinq pions, à dm* fans difficulté, fie 
j gâ^nc la pan ï. 

Ce que n. i savons dit de la lunete, doit auul 
• s'appliquer 3. . autres pions qui fe trouvent en* 
p-ife. En voivi un exemple; 

1! y a un pion blanc fur chacune des câfc*. 

' -7, *9» î°> ?î , 34, 3*. 3*> 40, 4* 

ï . 

i câfes 7, 8, 1», 13, 14, ij, 18, 19* 
, a. 3 fie 25, font occupées chacune par 
: un pion noir. 

La prife du pion blanc, derrière lequel fe 
met le pion noir de la câfe 1», n'eft pas à la 
vérité forcée , puifquc , fi le joueur des blancs, 
n'avoit rien de mieux à faire, ce feroit un fim^ 
pic un ptur mm . Le joueur des noirs , qui ne fup- 
pofe aucune autre intention à fon adverfairc , 
ne préfume pas qu'il y ait du danger: mais, 
c'eft précifément en pareil cas qu'il faut redou- 
bler d'attention fie éviter de mettre derrière des 
pions en prife, avant d'avoir bien examiné ce 
qui poura en réfultcr d'avantageux ou de nui* 
fible . 

Dans la pofition précédente , le joueur des 
blancs pafle , le premier coup, de la câfe 16 à 
la càfe ai. 

Le joueur des noirs part de la câfe ax , prend 
fie fe met fur la câfe 31. 

Sectnd ttup. Le joueur des blancs va de U câ- 
fe ai à la càfe 17. 

Le joueur des noirs part de la câfc 12, prend 
fie fe met fur la càfe xi. 

Trtifieme coup . Le joueur des blancs va de la 
câfc 33 à la câfe x8. , 

Le joueur des noirs part de la câfe 23, prend 
fie fe met fur la càfe 43. 

Quétrieme ctup. Le joueur des blancs va de 
la càfe 4» à la càfe 38. 

Le joueur des noirs part de la câfe 43, prend 
fie le met fur la câfc 32. 

Cinquième ctup . Le joueur des blancs va de 
la càle 29 à la càfe 24. 

Le joueur des noirs part de laoâfe 20, prend 
fie fe met fur la càfe 29. 

Sixième ctup . Le joueur des blancs part de 1» 
càfe 34, prend fie va à Aime à la càfe 3. 

Le joueur des noirs part de la càfe 25, prend 
fie fe met fur la câfe 34. 

Septième coup . Le joueur des blancs part de la 
càfe 3 , prend fie gàgne la partie . 

Osservatiovs fur U dame. 

La dm* a des moyens fi puiflans pour faire 
gàgner une partie, qu'il ne faut pas s'étonet 
des tentatives coatiuuelcs que font Jcs joueurs 

four 
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pour enrichir leur jeu de cette pièce intérefîân- 
te . Mais tous n'obtienent pas le même fuccés 
arec un même degré d'utilité . Ce n'eft pas tout 
faire, que d'aller à dâme\ on ne doit y aller 
qu'avec prudence, & ne pas faire pour cela 
plus de facrifiecs que n'en permet l'état dans 
lequel fe troure la partie . Il ne faut pas imi» 
ter ces joueurs médiocres qui croient qu'ils ont 
tout fait quand ils font à d4mt , & qui ne s'in- 
quietenc m de* pions qu'il leur en a coûté , ni 
de la cife plus ou moins favorable où ils fe 
font damer, ni de la pofition où cette opéra- 
tion met les jeux, ni enfin de ce que leur i*~ 
m* deviendra*, c'elt néanmoins toutes ces cho- 
ies qu'il faut confidérer, pour éviter qu'une d** 
me ne foit plus nuifible que profitable . 

Au refte , à jeu égal 6c à force égale , on ne 
doit point hefiter de facrifier pour atler à da- 
me, un ou deux pions & même trois, fuMout 
û l'on empêche ion adverfaire d'y aller; fi la 
d<tmt qu'on va faire doit être libre 8c en fure- 
té , fi elle peut , fans être prife , regagner les pions 
qu'elle aura pu coiltcr,cw fi étant prife elle peut 
également les regagner , par la perte que l'advcr- 
fairc fera obligé dc faire pour s'en débaraffer. 

Il n'eft en effet Tien de plus incommode, que 
d'avoir contre foi une «ta-** , fans en avoir pour 
foi : on doit , en pareil cas , faire autant «Té- 
forts pour fe faifir de la dtme de (on adverfai- 
re , que pour en faire une foi-même -, mais on 
doit ufer de» la même prudence dc dc la même 
attention . S'il importe de ne pas facrifier fon 
feu pour faire une dame, il n'importe pas moins 
d'éviter un pareil facrifice, dans la vue de s'em- 
parer de la djmt de fon adverfaire: le danger 
eft le même dans l'un & l'autre cas, quoiqu'il 
y ait beaucoup plus de moyens pour prendre 
une d*me que pour en faire une . La rsofon de 
cette différence eft fondée fur la lenteur du 
«ion dans fa marche, & la célérité de la d*mt 
dans la fiene . Lorfqu'on veut aller a dm»* par 
quelque coup, on eft obligé d'amener par de- 
grés de de café en cife les pions de fon ad ver* 
ftire au point qui convient , au Heu que quand 
on veut prendre une dém, on eft favorite par 
rétendue de fes pas -, on la fait venir d'un bout 
du damier à l'autre , on lui fait traverfer pla- 
neurs lignes de où l'on juge a propos. 

La plupart des coups qui prenent une dont , 
font en général de beaux coups . En voici quel- 
ques exemples: 

prtmier exemple . 11 y a un pion blanc fur 
chacune des cites 19, xj, »«, 35, 3$, 39, 4», 
44 , 4J , 47 de jo. , . . 

Les cales ), u, u a 17 font occupées cha- 
cune par une dsme noire , de les c. fes 4 , 5 , 
xo de 1 5 » chacune par un pion noir . 

tttmitr cm» . Le joueur des blancs va de la 
càfe 19 à la cife 13. 

Le joueur des noirs part de la cafe a», prend 
de fe met fur la «Me 9- 
J«x. 
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fécond ctuf . Le joueur des blancs va de la 
càTe w à la câfe 34. 

Le joueur des noirs part dc la câfe i», prend 
de fe met fur la câfe 49. 

Trtifieme «rnf. Le joueur des blancs va de la 
dfe 36 à la câfe 31. 

Le joueur des noirs part de la cife a 7 , prend 
8c fe met fur la cife j-5. 

Quatrième (tuf. Le joueur des blancs va de 
la câfe al à la càfe ai. 

Le joueur des noirs part de la cife 3 , prend 
de fe met fur la elfe 4t. 

Cinquième coup. Le joueur des blancs va da 
la cite 47 à la cife 41. 

Le joueur des noirs part de la cité j<, prend 
de fe met fur la cife 47. 

Sixième toup. Le joueur des blancs va de la 
càfe 50 à la cife 44. 

Le joueur des noirs part de la cife 49, prend 
8c fe met fur la cife 40. 

Septième coup . Le joueur des blancs part de 
la câfe 4J , prend de fe met fur la cife 34. 

Le joueur des noirs part de la cife 48 , 
de fe met fur la cite jo. 

Huitième coup . Le joueur des blancs part 
de la cife $5 , prend de fe met fur la cife 24. 

Le joueur des noirs part de la cife 47, prend 
de (c met fur la cife 10. 

neuvième coup . Le joueur des blancs part 
de la câfe 25 , prend de fe met fur la cife 3. 

Alors la partie eft perdue pour le joueur 
des noirs , à qui il refte quatre nions qu'il 
ne peut jouer fans que fon adverfaire ne les 
prene . 

Deuxième exemple . Les cifes 17, x8, 19, 
îi» ÎJ» î«> ?7, î*, 4-5 , 48 de 49, font oc- 
cupées chacune par un pion blanc. 

Il y a une dume noire fur la cife .a , de 
un pion de la même couleur fur chacune des 
cifes 3 , 8 , x» , 11 , i< , 18 , 19 , xo, »S 
dc »«. 

Premier coup . Le joueur des blancs va dc la 
càfe 37 à la cife 31. 

Le joueur des noirs pan de la cife ad, prend 
de fe met fur la cife 17. 

Second <$mp . Le joueur des blancs va de la 
cife 46 à la elfe 41. 

Le joueur des noirs part de la cife 37, prend 
de va à tUme à la càfe 46. 

Trtifiem* coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 39 à la elfe 34. 

Le joueur des noirs part delà càfe 46, prend 
de fe met fur la cife 13. 

Quatrième coup . Le joueur des blancs va de 
la càfe a 7 à la càfe 1». 

Le joueur des noirs part de la càfe 18, prend 
de fe met fur la elfe 17. 

Cinquième coup . Le joueur des blancs par* 
de la elfe 19 , prend dr fe mec fur la cite 7. 

Le joueur des noirs part de la càfe », prend 
de fe met fur la càfe 30. 

G 
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ftxifaw c*q» • Le joueur des blanc* part 
de la câfe j; , prend de va à 4t«r fur la 

Alors la partie eft perdue pour Je Joueur des 
«oirs • 

Troiftem* exemple. Les elfes je, jt, 32,34» 
35. î** 4Î» 45» 4* te 49» font occupées cha- 
cune par un pion blanc. 

Il y a une âtt«# noire fur la càfc u, & un 

Jion noir fur chacune des càfes 1,4, 5 » • » 
, xo, if te >a 

f rentier (tuf. Le joueur des blancs va de U 
câfe 49 à la càfe 44. 

Le joueur des noirs part delà càfe xi, prend 
te fe met fur la elfe 50. 

Second coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 4) à la câfe 19, 

Le joueur des noirs part de U elfe 54, prend 
te fe met fur la càfe 26". 

Troifieme coup . Le joueur des blancs va de 
U càfe 48 à la càfe 4». 
Le joueur des noirs part de la càfe »<, prend 



Quatrième coup. Le joueu 



des blancs va de 



te fe mec fu 

la càfe 30 à la càfe 2j. 

Le joueur des noirs part de la càfe 4?, prend 
te fe met fur la càfe 30. 

Cinquième cou} . Le joueur des blancs part 
de la càfe 25 , prend & fe met fur la 
càfe i4i 

Le joueur des noirs part de la câfe 10, prend 
te fe met fur la càfe 19. 

Sixième coup . Le joueur des blancs part 
de la càfe 35 , prend & va à eUme à la câfe 2. 

Alors le joueur des noirs a perdu la par- 
tie , atendu que les cinq pions qui lui reftenc , 
cuvent aifement être arrêtés par fan advsr« 
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Nous allons maintenant indiquer différentes 
pofitions» d'où peuvent réfulter des coups fa- 
vament combinés , & propres à faire cannoî- 
.tre le talent du joueur qui fait les faifir. 

Tremiere fo fit ton . 11 y a un pion blanc fur 
.chacune des càfes 27,28, 30» 3»»3 1 > 

33, 31, 36, 37, 40, 41, 45 de 48. 

Les càfes {,7,8,9,11,13, 14, 15 , 16, 
17, 18, 19, ai, 23, »4» font occupées cha- 
cune par un pion noir. 

rremier coup . Le joueur de* blancs va de la 
•càfe 25 à la càfe »o. 

Le joueur des noirs part de la càfe 14 , 
prend deux pionc blancs te fe met fur la 
càfe 34. 

Second toup. Le joueur des blancs part de la 
càfe 40 , prend te fe met fur la càfe *o. 

Le joueur des noirs part de la càfe 15, prend 
te fe mec fur la càfe 14. 

Trtifumt toup . Le joueur des blancs va de 
la eâic 3J à la càfe 30. 

Le joueur des noirs paît de la càfe 14, prend 
& fe met fur la càfe jy. 
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Quâtnm* (**?■ Le joueur des blancs va de 
la càfe 45 à la càfe 40. 

Le joueur des noirs part de la càfe 35 , prend 
de fe mot fur la càfe 44. 

Ctnauteme coup . Le joueur des blancs va de 
la câte 33 à la càfe 19. 

Le joueur des noirs part de la càfe a), prend) 
de fe met fur ta càfe 34. 

Sixième coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 28 à la càfe 22. 

Le joueur des noirs part de la càfe 17, prend 
de fe met fur la càfe 28. 

Septième coup- Le joueur des blancs part ds 
la càfe 31» prend cinq pions & va à dme fur 
la càfe 1. 

Le joueur des nain part de la càfe ai, pren,dj 
de fe met fur la càfe 31. 

Huitième coup • Le joueur des blancs part da 
la càfe x . prend quatre pions noirs, te fe mec 
fur la càfe 27. 

Alors le joueur des noirs a perdu la partie . 

Deuxième po fit ion . U y a un pion blanc fut 
chacune des càfes 17, 28, 32, 33» 35, 3$7 
37, }8» Î9, 40, 4>» 43» 44, 45 & 48. 

Les càfes 3 , 6 , 7 , 8 , 9 , 1» , 1 3 , 14 , 16. 
17» x*, «9» »J» M * *<»fon* occupées cha, 
cune par un pion noir. 

Tremier coup. Le joueur des blancs va de la 
càfe 3i à la càfe 3a 

Le joueur des noirs part de la càfe 14, prend 
te fe met fur la càfe 37. . 

Second coup. Le joueur des blancs va de la 
càfe 33 à la càfe 19. 

Le joueur des noirs part de la câfe 23, prend 
de fe met fur la càfe 34, 

Troifieme coup. Le joueur des blancs part de 
la câie 39, prend & fe met fur la càfe 30. 

Le joueur des noirs .part de la càfe 35 , prend, 
te fe met fur la câfe 24. 

Quatrième coup. Le joueur des blancs va de- 
là cafe 27 à la càfe 22. 

Le joueur des noirs part de la câfe 18, prend 
te fe met fur la câfe 27. 

Cinquième coup. Le joueur des blancs part do 
la câfe 32, prend & fe mec fur la câfe 21. 

Le joueur des noirs part delà càfe x6, prend 
te fe met fur la càfe 27. 

Sixième coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 28 à la câfe 23. 

Le joueur des. noirs part de la càfe 19, prend 
te fe met fur la câfe 28. 

Septième coup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 37 à la càfe 22. 

Le joueur des noirs part delà câfe 28, prend 
& fe met fur la câfe 37. 

Huitième coup. Le joueur des blancs part dç 
la càfe 42 , prend quatre pions tç arive à d*mt 
à la càfe 2. 

Il eft évident qu'alors le joueur des noirs a 

perdu la partie „ v . 
Troifieme pefitm . Il y I un pion blanc fur 



Digitized by Google 



D A M 

rtaewie iet câfes ai , iy , 17 , ai , 30 , 

1». îî, 34> î*. $7» 3», î>> 4°, 4Î> 45 & 
47- 

Les câfes », <, 7, 8, 9 , 10, 11 , ij , m, 
U, 10, i«, 19, 21, 24 & 2$, font occupées 
Chacune par un pion noir. 

Trtmnr ctup . Le joueur dci blancs ra de la 
câfe m à la câfe 10. 

Le Joueur «les noirs part de la elfe 14, prend 
A fe met fur la câfe aj. 

5ff»W rM» . Le joueur des blancs ra de la 
câfe 28 à la câfe 23. 

Le joueur des noirs part de la câfe 19, prend 
deux pions, & fc place fur la câfe 17. 

Troifieme te*p. Le joueur des blancs part de 
la câfe 30 , prend & fe mec fur la câfe 19. 

Le joueur des noirs part de la câfe 1 3 , prend 
te fe met fur la càfe 14. 

Quatrième ttup . Le joueur des blancs va de 
la càfe 34 â la câfe 30. 

Le joueur des noirs part de la câfe ay, prend 
te fe met fur la càfe 34. 

Cinquième ttup . Le joueur des blancs part de 
la câfe 40 , prend deux pioru te fc met fur la 
càfe 20. 

Le joueur des noirs part de la câfe 15, prend 
& fe met fur la câfe 14. 

Sixième (tuf. Le joueur des blancs Ta de la 
càfe 37 à la câfe 31. 

Le joueur des noirs part de la câfe 26, prend 
deux points & fe met fnr la câfe 18. 

Stptimt cup. Le joueur des blancs part de 
la câfe 33, prend quatre pions te fe rrkt fur 
la câfe 15. 

Le joueur des noirs part de la câfe ai, prend 
te fe met fur la câfe 32. 

Huitième ctup. Lie joueur des blancs parc de 
la càfe 38, prend âc fe met fur la càfe 27. 

Quoiqu'il refte alors huit pions noirs contre 
(èpt blancs, le joueur des noirs n'a pas moins 
perdu la partie, acendu que rien n'empêche le 
joueur des blancs d'aller à deme . 

Quatrième ptÇtùen . Il y a un pion blanc fur 
chacune des câfes 14» *4> l J» 1°, 5*» Îî»î3> 
37» 3 8 > 4» > 4»» 4<> 47 , 48 & 49- 

Les cales 1 , 3 , 4, j , 6 , 7, 8 , 11 , ty , 16, 
18, 2r, 23, 26 & 27, font occupées chacune 
par un pion noir. 

Premier coup . Le joueur des blancs va de h 
câfe 14 à la câfe 10. 

Le joueur des noirs part de la câfe y , prend 
«5c fe met fur la càfe 14. 

Sectnd (tuf. Le joueur des blancs Va de la 
càfe 24 à la câfe 20. 

Le joueur des noirs part de la càfe 1 y, prend 
& fc met fur la càfe 24. 

troifieme ctup. Le joueur des blancs part de 
la elle 30, prend deux pion» te fe met fur la 
càf<? TO. 

Le joueur des noirs part de la câfe 4 , prend 
te fe met fur la câfe xy. 
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Quatrième cnf. Le joueur de) blanc* va de 

la cafe 33 à la câfe 29. 

Le joueur des noirs part de la câfe a ?, prend 
àc fe met fur la câfe j£. 

Cmtfuiem* ttup. Le joueur des blancs va de 
la càfe 37 à la càfe 3c 

Le joueur des noirs part de la càfe aï, prend 
deux pions te fe met fur la càfe 28. 

Sixième ctup . Le joueur des blancs va de la 
càfe 38 à la càfe 32. 

Le joueur des noirs part de la câfe 27, prend 
te fe met fur la càfe 38. 

Septième coup. Le joueur de* blancs part de 
la câfe 42 , prend quatre pions, ce va à dame 
à la càfe a. 

Alors le joueur des noirs a évidemment perdu 
la partie. 

Cinquième pofitie». Il y a un pion blanc fut. 
chacune des càfes 18 , 2a , 28, 32 , 33, jy, 3< * 
37» 3*» 4», 43» 4* & 49- 

Les câfes é, 8, 9,10, n, 14, itS, 17, 19, 
20, 21 , 24, ay te 26*, font occupées chacune 
par un pion noir. 

rremier ctup. Le joueur des blancs va de la 
çâfc 33 à la câfe 29. 

Le joueur des noirs part de la câfe 14, prend 
te fc met, fur la càfe 33. 

Sectnd ctup. Le joueur des blancs part de la 
câfe 28 , prend ic fe met fur la càfe 39. 

Le joueur des noirs part de la càfe i7,pr«nd 
& fe met fur la càfe 18. 

Trttfieme coup. Le joueur des blancs part de 
la càfe 32, prend te fc met fur la càfe 23. 

Le joueur des noirs part de la càfe 19, prend 
te. fe met fur la câfe 28. 

Quatrième coup. Le joueur des blancs va de 
la càfe 37 à la câfe 32. 

Le joueur des noirs part de la càfe 28 , prend 1 
& fe met fur la câfe 27. 

Cinquième ctup. Le joueur des blancs part de 
la câfe 42, prend & fe met fur la càfe 3L 

Le joueur des noirs part de la câfe »e",i 
te fc met fur la câfe 37. 

Sixième coup . Le joueur des blancs va de la 
câfe 48 à la càfe 42. 

Le joueur des noirs part de la câfe 37, prend 
& fe trouve à dame fur la càfe 48. 

Septième ctup. Le joueur des blancs va de 
la câfe 39 à la câfe 34. 

Le joueur des noirs part avec fa dame de ht 
càfe 48, prend deux pions te fe met fur la càfe 

3°- . . T 
Huitième coup. Le joueur des blancs part de 

la câfe 3y , prend la dame noire te quatre 

pions, & va à dame à la càfe 2. 

On voit qu'alors le joueur des noirs a perdu 

la partie. 

Sixième pefititn. Il y a un pion blanc far 
chacune des càfes 22, 27, 28 , 29, 31, }»» 
37» î», 40, 41» 4» tk 4J- 

Lçs câfes 4, J> «, 7,8, 9, «7, tf, 

G ij 



Digitized by Google 



s» 



DAM 



>5 je »6, font occupées chacune par un pion 
noir. 

prmitr c$*p. Le joueur des blancs va de la 
câfe 19 a la càfe 24. 

Le joueur des noirs part de la càfe 19 , prend 
& fe met fur la câfe 30. 

irnad «wp. Le joueur des blancs va de la 
elfe 40 à la cife 34. 

Le joueur des noirs part delà câfe jo, prend 
ée fe met fur la câfe 39. 

Tnifieme t«up . Le joueur des blancs va de la 
câfe 18 à la càfe 13. 

Le joueur part de la câfe 17, prend deux 
pions & arive fur la càfe 19- 

Quâtritmt (tuf. Le joueur des blancs va de 
la càfe 38 à la câfe 33. 

Le joueur des noirs part de la câfe 39 , prend 
& Te met fur la câfe x%. 

Cinquième teup. Le joueur des blancs part de 
la câfe »», prend cinq pions , & arive à d*mt 
à la câfe r. 

On voit qu'alors le joueur des noirs perd né- 
ceflairement la partie. 

Il feroit fuperflu de s'arrêter plus long-temps 
à des exemples qui peuvent être variés à l'infi- 
ni-: mais, il ne fera pas inutile de profenter 
quelques points de théorie, autour dcfqucls doi- 
vent fe rallier ceux qui afpircnt à bien jouer 
aux idmtt . Ainfi, lorsqu'un joueur eft parvenu 
à connoître quelques • unes des finelfes du jeu , 
il doit contracter l'habitude de ne jouer aucun 
coup fans fe rendre compte des motifs par les- 
quels il s'eft déterminé . Il faut fur - tout qu'il 
foit attentif à ne pas fe laitier foufler, parce 

Îu'une telle faute occalîone iouvent la perte de 
1 partie . 

On doit régler la marche des pions de ma- 
nière qu'ils ne foient ni trop ferrés ni trop é- 
cartés: s'ils étoiem trop ferrés, on pouroit les 
enfermer; & trop écartes, oti les prendroic fa- 
cilement. Lorsqu'un jeu elt trop ferré, on le 
dégage par des tsmt pour t*»t> qu'on ne doit 
néanmoins faire qu'avec circonfpettion : fi au 
contraire, le jeu eft difperfê, il faut en réunir 
Jcs pions , & porter des forces du côté foi- 
ble. 

Quand un joueur a perdu un pion qu'il ne 
peut pas reprendre , il doit tâcher de gàgner un 
poire où, pour rétablir l'égalité) un pion puiflè 
en tenir deux en reipclt . 

Quand on voit un joueur dégarnir fon jeu 
d'un c5té, fon adverfaire doit y porter toutes 
fes forces, fans néanmoins trop afoiblir la par- 
tie contre laquelle ce joueur a formé un projet 
d'ataque . 

Avant d'exécuter un coup quelconque, il eft 
à propos d'en combiner chaque partie l une après 
l'autre , ic de ne le commencer qu'après s'être 
bien alïuré que le pion qui prendra le dernier , 
ne fera pas pour l 'adverfaire un moyen de faire 
un coup lui- même: on ne doit jamais perdre 
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de vue sue le jeu du pion eft le gond art êu 
jeu de (Ltmtty puifque c'eft par-là qu'on uax» 
vient à gagner le coup fur l'adverfaire . 

Au relie, ce n'eft pas aflfez qu'un joueur 
combine favament les coups qu'il fe prépaie; 
d'exécuter; il faut encore qu'il s'occupe avec 
foin de ceux que fon adverfaire peut lui tto-f 
dre : auffi - tôt qu'un coup prépare eft aperçu* 
ce doit être un coup manqué, parce qu'il y a 
toujours quelque moyen pour en détourner VeU 
fet: ainfi, quand vous tendez un piège, & que 
la manière de jouer de votre adverfaire voua 
indique qu'il connott votre intention, il faut 
renoncer au fuccés fur lequel vous aviez cra 
pouvoir compter, & vous occuper d'un autre 
projet . 

Il y a d'habiles joueurs qui penfent qu'on 
doit moins ambitioner de faire dès coups que 
de fe donner la pofition : ceci délîgne un feu 
difpofé de m inière qu'il offre à fon joueur di* 
vers moyens favorables pour gagner la partie , 
ou du moins, pour obtenir des avantages qui 
condutfent à ce but. Quoique vous & votre 
adverfaire foyez égaux en force Se en pions , 
cette égilité ceffera quand vous aurez la por- 
tion ; en effet , elle vous mettra promptemnt 
en lltuation ou d'aller à i*mt fans dbftaclc , ou 
de faire quelqu'autre coup, ou de gagner d:s 
pions prclque fans jouer, atendu que votre ad- 
verfaire fe trouvera forcé de les donner lui mi- 
me, à caufc de l'cmbaras de Ion jeu & de la 
difficulté de continuer fa marche fans fe faire 
un paffige. Ajoutons que c'eft par la polit ion 
que vous réufîîrez plus facilement à faire des 
co»;w . 

Lorfqu'il vous arive de faire une faute qui 
peut occafioncr la perte d'un pion , & que 
vous remarquez que votre adverfaire ne l'a 
point aperçue , vous devex tâcher de la réparer 
promptement ; mais, fi la manière de jouer de 
votre adverfaire vous annonce qu'il a vu la 
faute & qu'il va en profiter, il faut alors aban- 
doner le pion menacé ; Se , fans perdre du 
temps à le fecourir inutilement , vous devez, 
vous occuper de quelque coup qui pui/fe vous 
indemnifer de la perte que vous aurez été obli- 
gé de faire. 

Au commencement d'une partie , vous deves 
vous conduire relativement à l'habileté de votre 
adverfaire : s'il vous furpafic en force, ou m fine 
s'il n'eft que votre égal, il ne faut pas enta/fer 
vos pions les uns fur les autres , & il cit à 
propos que vous fartiez avec circonfpedion quel* 
ques téM pour ttnt: fi au contraire vous (tes 
lùpérieur en force, vous éviterez de multiplier 
les tant pour tant ; vous laifferoz votre adver- 
faire fe ferrer, 2c vous le ferrerez vous-m'mc, 
en obfervant d'avoir le coup fur lui : par- là, 
vous l'amènerez infailliblement à ne pouvoir 
plus jouer fans perdre un pion ou deux . 

Quand une partie eft fur fa fin , ou qu'il 
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icfte pe» à* pions fur le damier , vous devez 
prendre foin de raprocher vos pions les uns des 
autres, afin qu'ils puiflent fe (ècourir mntuéle- 
ment. À cette époque, la moindre perte eft 
difficile à réparer. 

Lorfqu'en pareille circonftance , votre adver- 
faire vous a enlevé un ou deux pions , vous 
devez vous appliquer à faire une dame , puif- 

3u*il cft polfible d obtenir la reinife de la par- 
c, quand on a une dame contre trois. C'eft 
ce qu on a vu précédemment . 

Il n'eft jamais indiffèrent pour des joueurs 
égaux en force, de perdre un pion, parce que 
cela fait pencher la balance en faveur de celui 
qui le gâgne : cependant , il y a plufieurs cas 
où la prudence exige qu'un joueur tarte le fa- 
crifice non feulement d un , mais même de plu- 
fieurs pions: ceci doit, par exemple, avoir lieu 
quand on ne peut cqjtcr autrement un coup 
ruineux ou d'être enfermé . En pareille circon- 
ftance , il refte la reflburce des événemens im- 
prévus te des fautes de l'adverfaire . 

S'il arive que votre adverfairç s'emprefle de 
s'empirer des coins du damier, pheez- vous dans 
le milieu, & environez-le de manière à lui 
boucher le partage âc à l'enfermer . C'eft en 
général une pofition fore douteufe que celle des 
coins , atendn qu'on n'a pis , comme dans le 
milieu , la facilité de jouer à droite & à gau- 
che. Il n'eft pas rare de voir cinq ou fix pions 
tellement emprifonés dans les coins , qu'ils y 
reftent jufqu'à la fin de la partie. 

VocAÉviAiRS explicatif des termes ufitis au 
jeu des Dames. 

Adouber. Terme qat ne s'emploie guère que 
dans cette phrafe , j 'adusbe , par laquelle on a ver» 
tk qu'on ne touche une pièce que pour i'aran- 
■cr 6c non nonr la jouer. 

Aller à dame . C'eft pouffer «n pion jufqu'aux 
dernières câfcs du côte de celui contre qui on 

joue . ... 

Avoir le coup. C'eft avoir an jeu tellement 
dirpofê qu'on a toujours à jouer fans perce , fie 
qu'au contraire, l'adverfaire ne peut jouer fans 
perdre une ou plufieurs pièces , ou même la 
partie . 

ckfe . On défigne fous ce nom , chacun des 
carrés du damier" fur lequel on joue. 

Coup . C'eft ce que produit l'action de chaque 
joueur qui a joué une fois. 

Couf foui . C'eft un coup qu'il n eft pas pof- 
Gbk de parer. 

Coup de repos . C'eft une pofition dans laquelle 
l'on des joueurs a plufieurs fois de fuite à pren- 
dre , te l'autre par conféquent autant de coups 
à jouer librement Je fans obftacle . 

Dame . On donne quelquefois ce nom aux 
fimplcs pions , rnaiâ il s'applique plus particu- 
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liérement à la pièce qu'on fait aller à dame tC 
fur laquelle on en mec une autre. 

Damer. C'eft lorfqu'un pion ayant été pouffe 
jufqu'aux dernières câfes du côte contraire, on' 
met , pour marque de cela , un autre pion par- 
deffus . 

Damier. Échiquier ou tablier diftingué par 
une certaine quantité de carrés blancs te noirt 
qu'on appelé càfes , Se qui font au nombre de 
cent pour le jeu des dames à la Polonoite , oi 
de foixante-quatre pour le jeu des dames à la 
Françoife . 

Faujfemartbe .C'eft l'avion de porter une da- 
me ou un pion fur Hnc câfe où la règle ne 
permet pas de les placer. 

Grande ligne. C'eft celle qui s'étend de la cale 
5 à la càfe 46. 

Ligne du milieu. C'eft la grande ligne. 

Lnnete . Quand deux pions ou deux doutes 
d'un même joueur font placés de manière qu'il 
y a derrière chacun une câfe vide, te entrVux 
une autre câfe vide où l'adverfaire peut fe ph» 
cer, cela s'appele une lunete . 

Pion. C'eft une des petites pièces plates & 
rondes avec lefquels on joue. 

Pofition. ( avoir la) G'ell avoir un jeu chipote" 
de minière qu'il en réfultc divers moyens" favo- 
rables pour gâgner la partie , ou du moins pour 
obtenir des avantages qui conduifent à ce but. 

Remife . CVft une dil'pofition des jeux , telle 
qu'aucun des joueurs ne peut gagner la partie, 
OC qu'elle relie ind'vife. 

Soufler . C'eft ôter à celui contre qui l'on joue 
une dame ou un pion, parce qu'il a manqué de 
prendre avec l'une ou l'autre de ces pièces une 
aucre pièce qui étoic en prile. 

Tablier . C'eft ce qu'on appelé autrement da- 
mier. 

Tant pour tant . On dit faire tant pour tant , 

pour exprimer l'action de donner à prendre à 
Ion adverfaire un ou plufieurs pions , une on 
plufieurs dames, afin de fe trouver enfuite dans- 
une pofition à lui prendre le même nombre de 
pièces que celui quil a pris. 

Tniirae . C'eft , relativement aux pions noirs, 
les càfes 41 & 46, &, relativement aux pions 
blancs, les càfes 41 te 50. 

DAMES RARATUES. Sorte de jeu de ta- 
ble , qu'on joue avec deux dés & deux cornets 
dans un trivlrac , garni de quinze dames noire» 
3c quinze dames blanches . 

Le nom de ce jeu vient de ce que les joueurs 
y rabar-nt effectivement toutes leurs dames, les 
unes après les autres , en les couchant à plac 
l'une devant l'autre . 

Les joueurs ne peuvent être qu'au nombre 
de deux v On fait décider par le fort à qui le 
dé apartiendra , de chacun fe ferr , c'eft-à-dire , 
ju'il met les dés dans fon cornet. 

En commençant , chaque joueur met fes ébH 
mes dans la table do trictrac la plia pré* du 
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Jour , & il en fait fix piles fur les flèches oui 
font de fon côté. Sur les trois flèches les plus 
prés du jour , chaque pile eft de deux 4<m*s ; 
Se les piles des trois autres flèches l'ont chacune 
de trois dxmts. 

En jouant, on doit faire toucher aux des la 
bande qui eft du côté de l'adverfarre: au relie, 
ils font bons par-tout dans le trt&rac. 

On peut changer les dés quand on veut , & 
même les rompre fi on le juge à propos , à 
«noins qu'on ne-foit convenu du contraire. 

Les iamei étant empilées, comme on l'a dit, 
& celui qui a le dé ayant joué , il rabat de 
«kftus les piles , deux d*mt* en conformité du 
nombre de points que prétente chaque dé. 

Ainfi , le joueur qui , par exemple , amené 
un fix Se un às, rabat d'abord la dôme empilée 
fur la première flèche , & joue par ce moyen 
ion as . 

U rabat pareillement une des trois i*mts qui 
font fur la fixicme flèche près de la bande de 
féparation , & joue de cette manière l'on fix . 

Il faut de là tirer la confêqucncc , que l'às 
le prend toujours fur la première pile , le deux 
fur la féconde , le trois fur la troifieine , le 
quatre fur la quatrième, le cinq fur la cinquiè- 
me, & le fix fur la fixteme. 

Lorfque le joueur dans l'exemple propoie, a 
joué fon fix & fon âs, fon adverfatre prend le 
idé & joue. S'il vient à amener un doublet, 
tel que terne ou double deux , comme il n'y a 
fur les cafés du trois & du deux, qu'une dumt 
a abatre, l'autre joueur en abat une pour lui ^ 
mais, comme les doublets confervent le dé au 
joueur qui les amené, celui-ci joue une féconde 
fois , je même auffi long-temps qu'il n'amené 
pas deux nombres inégaux . 

De ce qu'on vieut de dire , il réfulte deux 
choies qu'il ne faut pas perdre de vue : Tune 
que tout ce qui ne peut pas être joué par l'un 
«les jouent* , fc joue par fon adverfarre fi cela 
*ft praticable pour celui-ci ; autrement ils ne 
jouent ni l'un ni l'autre. 

Par exemple : un des joueurs amené deux & 
M , qu'il joue: fon adverfairc amené enfui te les 
mimes dés, qu'il joue auffi : celui qui a d'abord 
joué , joue de nouveau Se amené encore deux 
& âs: alors aucun des joueurs ne joue , parce 
•ne tous deux ayant déjà abatu ces nombres , 
ils ne peuvent jouer ce qu'ils n'ont plus . 

L'autre chofe dont on doit fc fouvenir , eft 
que le joueur qui amené un doublet, conferve 
le dé, Se joue jufqu'à ce qu'il ait amené deux 
nombres inégaux » 

Deux nombres inégaux; s r appelent un coup 
(impie: tels font fix St deux, cinq & trois, Sec. 

Las doublets font formés de deux dés qui 
prélentcnt chacun le roéme nombre : il y en a 
Jîx; fcvoir ', befet, double deux , terne , car» 
me, quine & fooes. 

Au refte , tout Tait qn'exige le *» des i*. 
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met réidtnts, confifte à faire attention atrx nom* 
bres qu'amené celui contre qui l'on joue , afin 
de ne point oublier de jouer ce qu'il ne joue 
pas . 

Lorfqu'un joueur a rabatu tontes lès ékmei 
de de/fiis les différences piles , il relevé à cha- 
que coup de dé ces mêmes i*met , dans le mé* 
me ordre qu'il les a d'abord jouées. 

Ainfi , quand il amené un befet , il levé Jet 
deux dm*$ de la première café, ét, parce qu'il 
a amené un doublet , il joue une féconde fois t 
s'il amené encore un befet , il ne levé rien , a- 
tendu qu'il ne peut pas jouer tout d'une , en 
prenant une dame fur la féconde càfe , Se cela 
par la raifon que chaque câfe a fon nombre 
déterminé & que la féconde câfe ne peut fer- 
vir qu'à jouer un deux ou double deax j la troi» 
fieme , un trois & ainfi du refte . 

Remarquez à ce fujit que quoiqu'on ait dit 
précédemment que les nombres qu'un joueur ne 
pouvoit pas jouer , dévoient être joues par fort 
adverfaire , cette règle reçoit ici une exception; 
ainfi , en fuppofant qu'après avoir rabatu l'às , 
le deux, le trois , Stc. il vous refte encore un 
cinq ou un fix à rabatre , St que votre adver- 
faire ayant tout rabatu St levé un bcfct , vie- 
ne à amener un fécond befet , il ne doit rien 
lever ni vous non plus ; lui , parte qu'il n'a plus 
de befet à jouer , & vous , parce qu'il eft de 
règle qu'on ne peut rien lever avant d'avoir 
abatu toutes fes dîmes. 

Celui , qui le premier eft parvenu à lever 
toutes fes étants, gàgnc la partie. 

VouwuiAi** explicatif des ferme t ufitit ** je» 
àei Dames rtbttkes, 

Befet . Ceft le coup de dé , par lequel un 
joueur amené deux às. 

Carme . Ceft le coup de dé , par lequel un 
joueur amené deux quatre . 

Cerner. Ceft une forte de petit Vafe de cor- 
ne ou d'autre matière , dans lequel on remue 
les dés avant de jouer. 

Dîme. Ceft une petite pièce plate & ronde 
dont on fe fert pour jouer à différens jeux . _ 

Dé. Ceft un petit morceau d'os ou d'ivoire, 
de figure cubique ou à fix faces, dont chacune 
eft marquée d'un différent nombre de points de- 
puis un jufqu'à fix, Se qui fert à jouer. 

DouUt deux . Ceit le coup de dé , par lequel 
un joueur amené deux deux . 

Doublet . C'cft le coup par lequel les deux dé* 
préfente nt chacun les mêmes points . 

Flèche . On donne ce nom aux figures coni- 
ques fur Icfquelles on place les imet . 

Pile . On donne ce nom à pîuficurs lamtt 
émanées fur une flèche . 

Ouine . Ceft le coup de de par lequel un 
joueur amené deux cinq. 

r, i, t dés . Ceft brouiller les dés que jeté 
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«lui contre fui Ton joue , avant qu'on ait pu i 
voir ce qu'ils marquent. 

Se fervit . C'eft mettre foi-même dans le cor- 
net les des arec lesquels on veut jouer. 
Serez . C'elt le coup de dé par lequel un 

joueur amené deux fix. 

rmu.C'eA le coup de dé par lequel un jou- 
eur amené deux trois. _ 
JnUru . C'elt le tablier dans lequel on joue . 
DÉLASSEMENS DE MARS, (jeu des) Sor- 
te de jeu de tableau , qui fe joue avec deux 
dés & des jetons , auxquels on attribue telle 
valeur qu'on juge à propos . 

Le tableau ctt compofé de foixante-trois el- 
les , qui ont chacune un numéro & une déno- 
mination particulière (<*}. 

Le but que s'eft propofé l'inventeur de ce 
jeu» a été de rendre familiers aux élevés de 
Mats , les termes ufités dans l'art militaire : 
d'après cette vue , chaque câfe du tableau cft 
déhgnée de la manière fuivante: 

La première ou le numéro i , indique l'en- 
gagement du foldat. 

Le numéro » , le foldat conduit à la gar- 
nifoo . 

Le numéro }, l'exercice. 

Le numéro 4 , le campement . 

Le numéro 5, le détachement. 

Le numéro <5, la marche de l'armée. 

Le numéro 7, un pont de bateaux. 

Le numéro 8, l'aflembléc de l'armée. 

Le numero 9, le couricr de l'armée. 

Le numéro 10, la maifon du roi. 

Le numéro ri, la grande garde. 

Le numéro n, le cavalier au piquet * 

Le numéro 13, la fcnrinelje. 

Le numéro 14 , l'étape . 

Le numéro ir, la revue. 

Le numéro 16, le camp. 

Le numéro 17» la vedette. 

Le numéro 18, le couricr de l'armée. 

Le nurnéro 19, le bivouac . 

Le numéro 10 , les munitions de guerre . 

Le numéro ir, les convois. 

Le numéro 1» , les munirions de bouche. 

Le numéro ij , l'artillerie . 

Le numéro 14, la fauve-garde. 

Le numéro xj , les troupes de fecours . 

Le numéro 26, le camp volant. 

Le numéro 17, le couner de l'armée. 
- Le numéro 18, l'avanf-garde. 

Le numéro 19, le confeil de guerre. 

Le numéro 30, une bataille. 

Le numéro 31 , les prifoniers de guerre. 

Le numéro 31 , la trêve ou fufpenfion d'ar» 



Le nnméro 33, l'incendie, le dégât. 
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Le nnméro 34, la contribution. 
Le numéro 3;, un parti. 
Le numéro 36, le couricr de l'armée. 
Le numéro 3 7 , la retraite . 
Le numéro 38, le prévôt de l'armée. 
Le numéro 39, un fourage. 
Le numéro 40^ le décampement. 
Le numéro 41 , une place invertie , 
Le numéro 42 , un fiége . 
Le numéro 43 , une ligne de cîrconvalla- 
tion . 

> Le numéro 44 , une ligne de contre - val la- 

tion . 

Le numéro 47 , le couricr de l'armée. 

Le numéro 46 , la tranehée. 

Le numéro 47, un prifonier. 

Le numéro 48 , une baterie de canons it de 
mortiers . 

Le numéro 49, le quartier du roi. 

Le numéro jo, le parc d'artillerie. 

Le numéro 5 1 , la ;uih'ce militaire . 

Le numéro jz, le mineur. 

Le numéro j 3 , l'afTaut . 

Le numéro 54, le couricr de l'armée. 

Le numéro 5; , une fortie. 

Le numéro j6, la chamade. 

Le numéro 57, l'cfpion. 

Le numéro 58, la capitulation* 

Le numéro 59, l'embufcade. 

Le numéro 60 , les invalides. 

Le numéro 61 , le déferteur. 

Le numéro 61 , l'aroniftie . 

Et le numéro 6$ , les dignités & récompen- 
fes acordées aux gens de guerre . 

Le nombre des joueurs n'eft point limité: 
chacun met au jeu une fomme convenue pour 
former la poule : enfuite , on fait décider par 
le fort Tordre dans lequel chaque joueur aura 
les dés. 

Il faut , pour glgner la partie , Se conicquem- 
ment la poule , qu'un joueur arive julre le pre- 
mier au point de 63, fans qu'il lui refte aucun 
point à compter. 

Lorfque celui qui joue amené, en débutant t 
le point de neuf par 6 6c 3 , il place au nom- 
bre zfi, le fïgnc defttné à marquer fon jeu: s'il 
amené le même point par 1 6c 4, il place fa 
marque au nombre 5 3. Cela eft a infi réglé, par- 
ce qu'on ne peut pas s'arrêter fur les nombres 
où le trouve un couricr de l'armée : or , ces 
couriers étant difpofés de neuf càfes en neuf 
elfes , & y ayant obligation de compter de 
nouveau, à chaque fois qu'on les' rencontre , 
les points qu'on a amenés , il ferait arivé que 
la partie aurait fini du premier coup en faveur 
de celui qui , en commençant , aurait amené 
le point de neuf , fi l'on n'eut point introduit 
l'exception dont il s'agit . Cela eft évident ; 
car, en répétant le nombre neuf fept fois , on 
ariveroit au nombre foixante - trois o4 fe ter» 
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De « que, pour gâgner la partie, il eft nc- 
ceflaire d'ariver julre au point Je foixame-trois, 
il faut en conclure que le joueur dont le dé 
excède ce point, eft obligé de r-hrograder : ainfi » 
en vous fuppofant placé à la cafe 61 , fi vous 
amenez le nombre trois , vous ferez tenu de 
prendre la place à la câfe 6t. Si enfuite le de 
tous donne le nombre 10 , il vous ramènera 
en rétrogradant à la câfe h ; ôc comme le 
courîer de l'armée fur lequel on ne peut pas 
«arrêter , fe trouve à cette câfe , vous ferez 
obligé de rétrograder encore de dix câfcs : il 
faudra par çonféquent vous placer fur la câfe 
44* 

La marche du joueur peut d'ailleurs être 
retardée par divers accidens indiqués dan* les 
règles qu'on va raporter. 

Lorfqu'un joueur arive à la câfe fur laquelle 
bu autre elV arrêté t celui-ci eft obligé de pren- 
dre la place qu'avott celui-là , & de lui payer 
un jeton . 

Le joueur que le dé porte à la câfe 7 où il 
y a un pont de bateau , doit fe placer à la 

câfe 13. , 

Quand on arive au piquet fur la câfe i»,on 
met un jeton à la poule , & l'on relie un tour 
fans jouer. 

Le joueur que le dé conduit fur la elfe qua- 
torze où eft l'étape , doit y relier jufqu'à ce 
ue chacun des autres joueurs ait eu deux fois 
dé. 

Celui qui eft obligé de s'arrêter fur la câfe 
31 où eft le prifonier de guerre , eft tenu de 
mettre deux jetons à la poule . 

Le joueur qui arive à la contribution fur la 
câfe $4, doit payer un jeton à chacun des au- 
tres joueurs. 

Celui qui eft porté fur la câfe 40 où eft 
U décampement , eft obligé de retourner à la 
câfe iy. 

Si vous arivez à la câfe ji où eft la juflice 
militaire , vous mettez un jeton à la poule , 
fc vous devez refter là jufqu'à ce qu'un autre 



Joueur porté fur la même câfe , y prene votre 

Lorsqu'on eft porté à la câfe 5? où eft l'cm- 
bufeade , on met un Jeton à la poule , Se on 
retourne au nombre premier pour recomencer 
de nouveau . ; 

Le joueur rjui arive à la câfe 60 où font les 
Invalides, retire un jeton de la poule. 

Celui qui eft porté à la câfe 61 , où eft le 
déferteur, doit payer un jeton, & refter là juf- 
qu'à ce qu'un autre joueur prene fa place. 

VccAtvniKi explicatif det termes ufitit 4» jeu 
iet DtUffemeni de Mars. 

Avoir le dé. C'eft être en tour de jouer. 
" cife. On défigne fous ce nom chacune des 
€j parties dont le tableau eft coonpofé 
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M*rq*e. C'eft lé figne avec lequel chique 
joueur indique U place où le dé l'a porté. 

fttnt. C'eft le nombre qu'on marque à cha- 
que coup qu'on joue . 

Mule. Ceft la totalité des enjeux. 

DOMINO. ( le ) Sorte de jeu qui fe Joue 
avec des des îon^s Se plats , dont une face eft 
ordinairement d'ebeoe noire, & l'autre d'ivoire. 
C'eft fur celle-ci que font marqués les points 
de chaque dé ( « ) . 

Le nombre des dés s'étend à vingt-huit : ils 
font divifés en fept cfpeces , qui commencent 
par le double blanc & finiflint par le double 
fix : ces dés forment enfcmble cent ' 



huit points. 

Dans ces dirférens dés , il y en a huit qui 
ont une même terminaifon ; c'eft-à-dire , qui! y 
a huit blancs, huit as, huit i,huit j, huit 4, 
huit j & huit 6. On en compte huit , par la 
ratfon qu'il fe trouve deux blancs dans je dou- 
ble blanc , deux trois dans le double trois , &c. 
Il fuit de là, que ces difterens dés ont ua bout 
inarqué de chaque efpece de dé. 

Avant d'expofer les règles du dtmint , il con- 
vient de faire connoître les différentes parties 
auxquelles ces rcgles s'appliquent: 

Ainfi, nous allons parler fucceflîvemcnt , 

i°. De la partie du tête à tête , chaque jouevr 
prenant fix dés; 

*°. De la partie du tête à tête à quelque 
nombre de dés que ce foit,fans être au point; 

}°. De la partie du tête à tête aux points, 
chaque joueur ayant fept , huit ou même dix 
dés; 

4". De la partie du tête à tête aux points, 
chaque joueur ayant douze dés; 

5*. De la partie à quatre, chacun pour foi, 
fans être aux points; 

6". De la partie de la poule ; 

7°. De la partie au piquet voleur , c'eft-à- 
dirc , de deux perfones contre deux autres , ayaw 
chacune fix dés , Ôc jouant pour gâgner le plu- 
tôt cent points. 

I rt . Pdrtit dm tète k tete, cb*qne joueur 
*j/wt fix dit. 

L'objet que chaque joueur a en vue daru 
cette partie , eft de gâgner le premier , cent 
points . 

Suppofons que le fort vous ait défigné pour 
pofer le premier dé, & que, dans les fix dés que 
vous devez avoir, il fe trouve le double fix H 
d'autres fix , votre jeu fera de pofer ce double 
fix . Si votre adverfaire pofe un dé fur le vô- 
tre, te que vous ayez un dZ tel que le fien, 
vous le poferez fur celui-ci: fi après cela votre 

adverfaire 
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adverfaire n'applique rien à l'autre bout 4e vo- 
tre premier de , il eft a croire que cela ne lui 
<ejft pas poffiblc, à moins qu'il ne pofe le dou- 
ble du dé que vous avez joué en dernier lieu, 
comme ce feroit le jeu de le faire : mais , ne 
pofant pas ce double , & appliquant un dé à 
celui que vous avez placé; fi ce dé prefenre un 
fia à l'une des extrémités , vous faites un par- 
tout ;c'eft-à-dire, qu'au moyen de ce qu'il refte 
encore un côte du fix que vous avez le premier 
pofé , & que le dé que votre adverfaire vient 
de jouer , préfente auffi un fix , vous pouvez 
pofer à l'une ôc à l'autre extrémité , & faire 
bouder verre adverfaire . Il ne vous refte alors 
que trois dés à placer; fuppofons que dans ces 
trois des , il y ait le fix blanc Se le double 
.blanc; il conviendra que vous po/iez celui dont 
vous avez le double blanc, atendu que, fur le 
blanc que vous avancez , vous appelez le dé 

3 ut fe trouve à l'extrémité de votre autre fix, 
t s'il vous arive, vous fermez le jeu. 
Au refte, cette manière de jouer n'eft fondée 
que fur des probabilités , le hazard donne 
quelquefois un réfulcat différent de celui qu'on 
«fpéroit. 

S'il arivoit que, far le fix far-teut que vous 
avez joué , votre adverfaire poflàt un dé dont 
on autre dé pareil fut à votre difpofition , vous 
placeriez ce dernier dé & vous conferveriez vos 
deux autres fix: la raifon en eft, que votre ad- 
verfaire feroit obligé de pofer un dé fur lequel 
tous auriez encore à faire un par-tout , & alors 
vous gagneriez le coup forcément. Au furplus, 
il ne faut pas perdre de vue , qu'on doit tacher 
d'avoir toujours ouverts les deux bouts pour 
qu'on puilTe y pofer , âc afin que l'adverfaire 
ne ferme pas le j«u. 

Nous avons dit qu'on devoit polêr le double 
fix quand on l'a voit avec d'autres fix , & nous 
ajoutons qu'il faut en ufer de même relative- 
ment aux autres dés doubles lorfqu'ils font acom- 
pagnés : mais , le joueur doit éviccr de jouer 
jon de double quand il eft unique , & quNl lui 
relie beaucoup de points;, la raifon en eft que, 
fi fon adverfaire n'a point de ce dé , comme 
cela arive fouvent , il faut en venir à compter 
les points : or, le joueur de ce double dé, en 
ayant beaucoup , il faut en conclure que fon 
adverfaire en a peu; d'où il fuit que ce jouear 
fe trouverait privé de l'avantage qu'il devoit 
efpérer en pofant. 

Cependant fi celui qui pofe ayant un double 
dé feul, n'a d'ailleurs que peu de points, il ne 
jouera pas mil en ri/quant de fermer le jeu, 
dk de faire abatre pour compter. 

II. Partie du tête à tête* à quelque nombre de 
dés que ce feit t fans être ait feint. 

Dans cette partie, chaque joueur fe propofe 
Gmplement de taire dtmine , céft-à-dire, de pla- 
Jeux . 
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cet tous fei dés , avant que fon adverfaire ait 
placé les fiens. 

Pour atteindre à ce but , il eft important de 
conferver les deux bouts ouverts, fans s'inquié- 
ter fi l'adverfaire place fes dés, ou pané beau» 
coup de points. Au refle, il arive fréquemment 
dans cette partie que le jeu peut le fermer; 
mais, on doit éviter de le faire quand on a 
beaucoup de points , atendu qu'en ce cas, ce- 
lui qui a le plus grand nombre de points , perd 
-le coup. 

III. Partie du t'ete à tête , dux feints , ebafut 
joutur ayant fefty huit ou même dix die. 

Le joueur qui parvient a compter cent points 
avant fon adverlàirc , gagne la partie . Celui 
qui pofe le premier, joue bien en avançant le 
dé dont il a je plus. Si l'on ne pofe pas le 
premier, on doit éviter d'avancer un de dont 
on a le double fans en avoir aucun autre : la 
raifon en eft, qu'en avançant un tel dé, il eft: 
prefque certain que le double dé de la même 
efpece vous reftera dans la main. 

IV. Partie du tête à tête aux peinte , tbaque 
jeueur ayant douze dis. 

Cette partie exige plus d'attention que les 
précédentes , pour éviter les fautes cV gagner 
des points . 

Si vous avez un double dé ôt ceux qui le 
fuiveat, vont ne devez pas, en commençant, 
pofer ce double dé, parce que vous feriez obli- 
gé d'avoir le jeu à chaque dé; au lieu qu'en 
pofant un autre dé, votre adverfaire eft tenu 
d'appliquer un dé au bout ouvert, fur lequel 
vous pofez un des dés dont vous avez le plus: 
ainfi , vous enchaînez la partie âc vous la con- 
duifez jufqu'au point de la fermer. 

Il faut fur-tout avoir attention de ne point 
ouvrir un dé contenant beaucoup de points, et 
de couvrir autant qu'on peut ceux que l'adver- 
faire avance , notameot quand on a lieu de pre- 
furacr qu'il boude à l'autre bout . 

Le joueur qui compte le premier cent points, 
gigne la partie. 

V. Partie à quatre , chacun pur fei , fane 
être aux feints . 

Pour jouer cette partie, chacun met au jeu 
une forame convenue, & quand les dés font 
mêlés, chaque joueur en prend fix. Toutes les 
fois qu'on fait démine , on retire du jeu une 
Comme égale à celle qu'on y a mife . _ 

Suppofons, par exemple, que ce foit à vou* 
à pofer le premier, il eft clair que vous ferez 
domine, avant tout autre joueur, fi vous ne 
boudez pas, puifque vous avez un dé de moins. 
Vous retirez donc alors votre enjeu: enfuïteon 
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fcmcje les dés pour un nouveau coup, 6c le 
joueur qui eft à votre droite pofe le premier. 
.S'il arive que vos .adverfaircs boudent une feule 
Soit chacun , vous ferez encore dovinr, 6c vous 
jetircrez un nouvel enjeu . On continue de cette 
manière jufqu'à ce que les quatre enjeux foient 



y h P*rtie} de U fuit. 

Cette partie fe jouç entre trois ou quatre pe» 
4ones. Chacune met au jeu une fomiDc conve- 
nue pour former la pqule . 

Cette poule doit apanenir au joueur qui le 




joueur qui a le moins de points, au préjudice 
de celui qui en a le plus. 

VII. T*rù* M M«t( vsUur, t'efl-àdirt , dt 
deux perfrno centrt deux Mitra , *)*n\ cb*c*- 
vt fix det, &j«H4Mftur ligner It flutittent 
fotntt . 

En général, on doit tâcher, dans cette par* 
tic, de fermer toujours le dé de l'on advcrfa:re. 

Suppofcz que devant pofer le premier, vous 
ayez en main un double di, avec trois ou qua- 
tre autres dés qui s'y raportent, & un fécond 
double dé ifolé avec un 4-' quelconque , vous 
jouerez bien en polant le double dé ifolé, par- 
ce que vous obligerez vos adverfaires à vous 
ouvrir les dés auxquels les vôtres fe raportcnt: 
tous devenez ainli maicrc du jeu, & vous ne 
pouvez pas manquer de faire domtno . 

Si votre jeu eft difpqfc de manière à ne vous 
préfenter aucun fuccés certain , vous devez être 
attentif au dé que votre partenaire pofe, & 
faire dans ce dé un parwcoir,, fi vous en avez 
pn à faire . 

. Il faut auffi prendre garde à la pofition de 
vos adverfaires; car, s'ils jouent pour peu de 
points, il convient que vous avanciez vos grôs 
dés, afin d'éviter de perdre fur le coup . 

Voici d'ailleurs les règles qu'il faut obferver 
en jouant au dtmitu. 

i*. La première opération conGrte à faire dé- 
cider par le fort , à qui apartiendra l'avantaje 
de pofer le premier: on mêle pour cela les dés, 
te chaque joueur en ayant pris un , l'avantage 
jefte au plus fort point , 6c fucceftivement à 
ceux qui en approchent le plus. 

x*. Si l'on joue au piquet voleur, ceux qui 
ont les deux plus forts points , font partenai- 
res l'un de l'autre. Et, fi ces points font é- 
gaux, on peut obliger k ê d e u x partenaires à 
prendre chacun un nouveau dé , pour faire dé- 
cider à qui apartiendra l'avantage de pofer le 
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«'.' Quand on joue avec fix dés 6c plut jirf- 
qu à douze, le joueur qui en prend un de moi as 
pour former fon jeu , perd U partie : mais , H 
faut pour cela qu'on fafle apercevoir 1a faute 
immédiatement après que chaque joueur a pofiS 
un dé, 

4*. Si l'on prend an ou plufieurs dés au delà 
de ce qu'on doit en avoir, on eft obligé de les 
garder. > 

j*. Si les joueurs, font au nombre de quatre, 
chacun devant avoir fix dés, celui qui en a un 
de moins, crt obligé de le reprendre au talon. 
Cette exception a li rigueur de la règle trois-, 
cil fondée fur ce que ne devant refter que qua« 
tre dés au talon, on s'aperçoit facilement dé 
l'erreur du joueur qui n'a pas fon compte. 

6°. Le joueur qui doit pofer le premier , dort 
retourner les dés 6c les mêler : tout autre joueur 
peut aufli les mêler, 

7'. Lorfqu'en prenant les dés, quelque joueur 
en fait voir un , qn doit reraéler ; mais , fi c'eft 
en retournant fes dés qu'un Joueur en décou- 
vre un, on ne refait pas. 

8* Lorfqu'un dé e(l couvert , ou qu'un Joueur 
a joué a l'extrémité oppofêe, les dés ne fe re- 
lèvent pas, 6c la partie eft bonne, quand même 
le dé qui couvre ne s'adapteroit pas régulière» 
ment au dé couvert. 

9°. Le joueur qui doit pofer le premier, ne 
peut prendre fes dés qu'après que ses adverfaires 
ont pris les leurs. 

îo". Lorfqu'un dé préfenté fur un bout ne s'y 
adapte pas, mais s'adapte à l'autre bout, il 
doit être pofé. 

u*. Si avant de pofer un dé, le joueur an- 
nonce cédé, 6c qu'enfuite il en prefente un au- 
tre, les adverfaircs peuvent exiger que le dé 
annoncé foit pofé. 

i>\ À quelque partie que ce foit, les joueur»; 
doivent laifler leurs dés fur la table. 

xi°. Celui qui peut fermer le jeu, eft libre 
de le faire s'il le juge à propos. 

14*. Si un joueur dit qu'il btude, 6c que par 
ce moyen le jeu fe trouve fermé, ou que l'or» 
joue encore, 6c qu'enfuite le joueur préfente 
fon dé fur un autre bouc, la partie doic, par 
cette faute, être terminée fur le champ: fi l'on 
joue à la poule , le joueur en faute paye un 
enjeu à chacun de fes adverfaircs: fi l'on joue 
au piquet voleur, il eft obligé de payer la par- 
tic tant pour lui que pour Ion partenaire ; cn- 
fin , fi l'on joue à quclqu'autre partie , fa faute 
la lui fait perdre . 

i) a . Lorfqu'un joueur prend fix dis , il faut 
u'il les prene devant lui & qu'il n'en air que 
n compte jufte: s'il en prenoit davantage 6c 
qu'il voulût en faire un choix avant qu'ils fuf- 
i'ent retournés, il feroit tenu de garder les des 
qu'il auroit pris de trop, ou un autre joueur 

Iles lui retireroit. 
li'. Tous les dés découverts doivent être po- 
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fi» fur le coup, s'ils peuvent être adaptés à ceux 

«qu'on a pofés précédemment . 

if. Les des du talon doivent toajourt être à 
U droite du Joueur qui pofè . 
' i8*. Lorsqu'un joueur, après avoir annoncé 
qu'il boudoir, s'aperçoit quil s'eft trompé, il 
«doit être admis à pofer fi celui qui elt tous fa 
tnain n'a pas encore pofê ; & fi ce dernier a 
pofé, l'autre peut, par la fuite, pofer le dé fur 
lequel il s'eft trompe. 

15) 0 . S'il art voit au piquet voleur, qu'un joueur, 
ftôur faite connoître à foo partenaire cju'il a un 
certain dé , posât ce même dé , quoiqu il ne pût 
fis s'adapter à Ceux oui feraient polés» les ad- 
versaires feroîent fondes à empêcher que ce par- 
tenaire Ouvrît par le dé découvert : cependant , 
fi c'étôit un dé forcé , Us ne pouroient pas faire 
bouder. 

ao°. Toutes les fautes font perfonelcs, & un 
partenaire n'en doit paj foufrir : cependant , s'il 
ne peut pas perdre, il ne peut rien gagner. 

Lorfque le jeu fe trouve fermé , le joueur 
ui a le moins de points gâgne: s'il y a égalité 
e points entre plusieurs , excepté le pofeur le 
joueur le plus prés de la droite de celui qui s 
pofé, gâgne par primauté. 

a* 8 . Si un joueur demande quî a pofé le pre- 
mier, ou quel eft le dé qu'on a pofé le pre- 
mier , on n eft pas obligé de le lui dire . 

iz°. Lorfque dans une partie qui a lieu tete 
à tece , un joueur fait découvrir les dés de fon 
àdverfaire, celui-ci eft fondé à faire remêler , 

iuei que foit le nombre des dés qui lui re- 
ent . 

*4°. Un joueur ne doit point fe taire Côtt- 
feillcr: mais s'il arivoit qu'un fpeébueur con- 
feillât de jouet un dé fans qu'on eut provoqué 
<c confèil , les joueurs ne pouroient pas empé» 
cher que le dé délighé ne fût pôle, 

VocàtULAim txplitdtif des tetmtt ujittt 
mi Domino* 

As. C'eft dans un dé le bout qui préfente un 
feul point. , 

AvéHttr un de' . C'eft appliquer à un dé déjà 
pofé un autre dé qui s'y adapte. 

Blatte i C'cft dans un dé le bout fur lequel il 
n'y a aucun point marqué . 

Baudet • C'eft annoncer qu oh n a aucun dé 
qu'on puifle adapter à ceux qui font déjà po» 

Bout ouvert. C'eil un dé difpofê de manière 
qu'au bout extérieur vous pouvez adapter un 
autre dé que vous avez dans votre jeu* 

Cinq. C'eft un dé dont un bout eft marqué 
de cinq points. 

Ouvrir un ii . C'eft adapter a un dé pôle 
un autre dé fur lequel l'advcrfaire boude ; 

Deux . C'eft un dé dont un bout eft marque 
de deux points. 
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Double ii. C'eft un dé dont chaque bout elt 
marqué d'un âs ou d'un point. 

On dit dans le même fens double tUnc > potft 
défigner un dé fur les bouts duquel il n'y a au» 
cun point marqué] double deux, pour déligner 
un dé dont chaque bout eft marqué de deux 
points: double trois, double quatre, double cinq % 
Se double fix , pour défigner des dés dont chaque 
bout eft marqué de trois, de quatre, de cinq, 
«Se de fix points. 

Enjeu . C'eft la fbmme que chaque Joueur mec 
au jeu . 

Faire dominé. C'eft être le premier â pofer I» 
dernier des dés qu'on avoir à jouer . 

fermer te je». C'cft pofer un dé auquel on 
n'en peut plus adapter aucun . 

Quvrtt un dé . C'eft pofer un dé fur lequel 
on n'a point boudé. 

PArteudin . C'cft un joueur aflbcié à on au- 
tre. 

point. C'eft le nombre que préfente un ou 
plufieurs dés. Il fe die pareillement du nombre 
auquel it faut atteindre pour gigner la partie. 

Pofer. C'cft jouer un dé. 

Poule , C'eft la totalité dCs enjeux . 

Ptinttutè . C'eft l'avantage par lequel le jou- 
eur le plus prés de la droite de Celui qui a po- 
fé, 1'crhporte k égalité de points fur tout autre 
joueur. 

QiUtte. C'eft un dé dont un bout eft mar- 
qué de quatre points . 

Six . C'eft un dé dont un bout eft marqué de 
fix points. 

T*to«. Ce font lei dés nui retient quand cha* 
que joueur a pris ceurt quil lui faut. 

Trois . C'eft un dé dont un but eft marqué 
de trois points. 

DUPE. Sorte de jeu de hazard, qui fe joue 
avec cinquante»deux cartes ou un jeu entier. 

Les joueurs font un banquier 8t des pontes, 
dont le nombre eft illimité. 

Le banquier, apré* avoir dévelopé ic mêlé 
les Cartes, les fait paflèr devant les pontes qut 
font autour de la table, «fin que chacun puifle 
tes mêler s'il le Juge à propos . Lorfqu'cl les font 
revenues au banquier, il les mêle de nouveau 
St fait couper par tel ponte que bon lui fem* 
ble . Il retourne enfuite la première carte Se la 
met devant lui r on la nomme la carte du ban* 
quicr. Nous fuppofcrons que cette carte eft un 
roi . 

C'eft de l'anvée pîui prompte ou plus tardive 
durt autre roi x que doivent dépendre la perte 
3c le gain des joueurs, comme on va le voir. 

Après que le banquier a mis , comme on 
vient de le dire, la première carte retournée 
devant lui , il en retourne une féconde qu'il 
met fur le tapis: ce fera, par exemple, un âs. 
Les pontes qui efpcrent qu'on retournera un 
roi plutôt qu'un âs, mettent fur cette dernière 
carte ce qu ils veulent rifquer . Quand les mifet 
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font faites, le banquier les courre avec des 
fommcs égales à celles que les pontes ont luge 
à propos de rifquer. Le banquier retourne en- 
fuite une autre carte, qui cil , par exemple, un 
valet. On Joue alors fur ce valet comme on a 
fait fur l'as, & l'on continue d'en ufer de mi- 
me relativement aux nouvelcs cartes que le 
banquier vient à retourner quand elles ne font 

}ias femblables à celles qui font déjà ou devant 
e banquier, ou fur le tapis, 
r Lorfqu'ii arive une cane pareille à celles qui 
ont déjà été retournées, telle par exemple , qu'un 
ts, le banquier gagne tout ce que les pontes 
ont mis fur fis: s'il vient enfuitc un valet, il 
y.âgne tout ce qui eft fur k valet : mais fi le 
banquier retourne un roi avant ces canes, le 
banquier perd tout ce qu'il a joué contre les 
pontes, parce que la carte qu'il a retournée 
pour lui en commençant, eft un roi. 

On conçoit , par ce qu'on vient de dire , que 
la partie ne finie que quand le banquier retour- 
ne une carte femblabte i la fiene . Par confé- 

3uent , s'il arivoit que le banquier retournât , 
ans lé cours de la partie, les douze canes qui 
différent de la fiene, ce qu'enfuite il retournât 
fucceffiveroent douze autres cartes femblables à 
■celles-là, il feroit ce qu'on appelé m*in fletne 
ou *fifA\ car il gagnerait tout ce que les pon- 
tes auroient pu Jouer dans le cours de la par- 
tie: mais, fi après avoir retourné les douze 
castes qui différent de la fiene, il en rctournoit 
«se femblable à cette dernière , il perdroit au- 
tant que les pontes auroient mis fur ces douze 
cartes, Se il éprouverait ce qu'on appelé un 

il peut anver que les deux premières cartes 
retournées foient deux cartes femblables , com- 
me deux rois, deux dames, deux dix, &c. 
Dans ce cas ces deux cartes font pour le ban» 

Îuier, Se l'on dit alors que fa carte eft double . 
I fuit de la, qu'avant que les pontes puifiènt 
jouer , il faut qu'il y ah fur le tapis deux car- 
tes de la même efpecc & différentes de celles 
«lu banquier i autrement ils joueroient avec de- 
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davantage , puifqu'il feroit probable que n'y 
ayant plus dans le- jiru que deux cartes fembla- 
bles à celles du banquier, elles fe montreraient 
plutard que celles qui feroient au nombre de 
trois. 

Il peut encore ariver que les trois premières 
canes retournées foient trois canes femblables, 
comme trois fix , trois deux , Sic. ; ces trois 
cartes font pareillement pour le banquier, Se 
alors fa cane eft triple. Ainfi, il finit, avant 
que les pontes puiffent jouer, qu'il y ait fur Je 
tapis des canes triples, pour établir l'égalité 
des rifqnes. 

PecaiPZiiiM txflitttif de/ temtt afitit 

àU jtM dt Duft. 

B4itqnitr. Ceft le joueur qui joue contre le* 
pontes . 

CdTtt du banquier . Ceft la première cane 
que le banquier retourne en commençant la 
pjnie. 

Carte dtuUe. On donne ce nom à deux car- 
tes de même figure, comme deux dames, deux, 
trois, deux dix, &c. 

Gsrrr triple . On donne ce nom à trois car- 
tes de même figure , comme trois valets , troi» 
fix, &c. 

Ceufe- gorge. Ceft l'atte par lequel le ban- 
quier amené fa cane la première, ce qui lui 
fait perdre tout ce qu'il peut perdre de cette 
main-là . 

Ctufer . Ceft féparer le jeu de canes en deux , 
avant que le banquier retourne aucune cane. 

flUin -fiente . Ceft Pattîon par laquelle le 
banquier amené toutes les canes retournées fur 
le tapis, avant d'amener la fiene; ce qui lui 
fait gàener tour ce qu'il peut gâgner de cette 
main là. 

Ojtr*. Ce terme a la même lignification que, 
celui de main-pleine, qu'on rient d'expliquer. 

ponte. On donne ce nom aux joueurs qui 
mettent de l'argent fus les canes contre le baa» 
epicr. 
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EcHECS. Celt un ;eu d'adrelfc, où la ju- , 
fleffe des combinaffons peut feule faire gagner 
la partie . I 

On a fur l'origine Se les progrés de ce jeu J 
on ouvrage . publié en 1*17, par Dorn Pictro 
Carrera: on y trouve une lifle d*un nombre 
d'hommes célèbres de l'antiquité, oui ont par- 
le avanta^eufement de ce jeu: tels font en- 
ir'autres Hérodote, Euripide, Sophocle, Philo- 
flrate , Homère , Virgile , Ariftotc , Seneque , 
Platon , Otride , Horace , Quintilien , Mar- 
tial , &c. La plupart d'entre eux attribuent 
l'invention de ce jeu à Palamede . D'autres al- 
ignent à cette invention une époque encore 
plus reculée . Quelques-uns prétendent que le 
philofophe Scrfa, confeiller d'Ammolin , roi de 
Babylone , inventa les icbta pour divertir ce 
prince , Se le détourner par ce moyen de fon 
penchant naturel à la cruauté. 

Quoi qu'il en foit de l'origine de ce jeu , il 
t(l certain qu'il a fervi d'amufement a beau- 
coup d'héros anciens Se modernes . Euripide , 
dans fa tragédie d'Iphigénie en Aulide, raporte 
<\u'A]4x Se ProttfiltMs , jouoient aux itbttt en 
préfence de Mérion, d'UlyfTe Se d'autres fa- 
meux Grecs . Homère , dans le premier livre 
de l'Odyflee , nous dit que les princes , amans 
de Pénélope , jouoient aux ttbeu devant la 
porte de cette princefle . On montrait , il y a 
quelque temps , à l'abbaye de S. Denys , les 
tcbtcs avec lefqtie!» Charlcmagne fc dé U (T'oit 
de fts travaux . L'Alexandre du t^ord , Char* 
Jes XII , haïflbit le jeu Se le délèndoit à fes 
troupes; mais il avoit excepeé le jeu àesécbeciy 
& même il excitoit à y jouer par le plaifir 
qu'il paroiflbit y prendre . 

Les icbtct fe jouent entre deux joueurs feu- 
lement , fur une table carrée , qu'on appelé 
échiquier. (<) divifée en foixante*qu,«re càfes 
auflî carrées, difpofées fur huit de bafe & huit 
de hauteur . Ces càfes font alternativement di 
deux couleurs différentes dans le fens de la ba- 
fe Se dans celui de la hauteur } par exemple , 
blanches Se noires , au moins fuivant l'ufage ; 
car cette diftindion n'eft pas rigoureuferaent 
eflcntiele . Cette table fe place entre les deux 
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joueurs > de manière que chacun ait à fa droite 
la elfe blanche angulaire. 

Cela pofé , le* joueurs auront chacun feite 
pièces, qu'on appelé échecs, blanches pour l'un, 
-5c noires pour l'autre ; ils les arangeront cha- 
cun de leur côté fur ks d'ux premières bandes 
.le l'échiquier, une par chaqtft càfe.Crs pièces 
te diftinguent pour chacun, en huit grandes & 
•uit petites . Les petites égales en valeur Se 
nr conséquent en ligures, lont appelés pions , 
& fe placent fur U féconde bande de l'échi- 
c. .ier ; les grandes inégales en valeur Se en fi- 

res, fe nheent donc fur la première bande , 
que j'appelerai bafe de l'échiquier. 

Elles confîftent ; i*. en deux tours , qu'on 
place dans les càfes angulaires , l'une à droite 
Se l'autre à gauche ; a*, en deux cavaliers , qu'on 
place à côté des tours en deux fous, qu'on 
place à côté des cavaliers ; enfin en un roi St 
une dame , qu'on place dans les deux elfes re- 
liantes , de manière que la dame noire foit fur 
la ch(e noire qui relie à remplir , Se la dame 
blanche fur la càfe blanche. 

Avant d'entrer ditis le détail des marches , je 
remarquent qu'on diflingue fur l'échiquier deux 
efpeces de cales contiguês l'une à l'autre . Les 
unes ont un côté commun à elles deux, Se font 
de couleurs différentes au moins luivant l'ufage. 
Je les appelerai contigucî de la première efpe- 
ce ; les autres n'ont qu'un angle de commun , 
Se font toujours de même couleur . Je les ap-î 
pèlerai contigues de la féconde cfpccc. Main- 
tenant , 

Marthe lies t'mt . 

Les pions Cheminent fuivant les bandes per- 
pendiculaires aux bafes de l'échiquier , Se for- 
mées par confisquent par une fuite de càfes 
continues de la première cfpecc . lis avancent 
toujours du jeu de celui qui les conduit vers 
le jeu Ou dans le jeu de l'adverfaire , & ne re- 
culent jamais. 

La première fois qu'on joue un pion , on 
peut lui faire faire un pas ou deux à volonté ; 
mais , ce premier coup joué , il ne peut laire 
qu'un pas au coup fuivant, c'elt-a»dir?, li pro 
miere fois qu'on joue un pion d'abord placé 
fur la féconde càfe d'une bande perpendiculaire 
aux bafes , on peut le placer fur la troificme 
ou fur U quatrième càfe de même bande ; en. 
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fuite «Tune câfe quelconque de cette bande , U 
fixiemc , par exemple , il ne peut aller en un 
coup qu'à la feptieme.Au refte, en toute* cir- 
conftances , la câfe fur laquelle on fe propofe 
de jouer le pion , doit être vide . Si une pièce 
de I'adverfaire eft placée fur une câfe conriguë 
de la féconde efpece , à celle occupée par le 
pion, Se contiguë de la première efpece, à cel- 
le où ce pion pouroh aller le coup fuivant , 
félon la marche expliquée précédemment, alors 
le pion peut' prendre la pièce , ce Oui fe fait 
en enlevant cette pièce de dertus 1 échiquier, 
& mettant le pion à la place de la pièce en- 
levée. Cette prife compte pour un coup ; céft 
enfuite le tour de l'adverfarrc , & on ne joue 
cas comme aux dames , autant de coups de 
fuite qu'il y a de pièces â prendre ; ceci doit 
«entendre des prilcs faites avec toute autre 
pièce . 

On n'eft pas non plus forcé de prendre com- 
- — - dames , Se ceci doit aufli s'entendre 



Si un pion d'une couleur , par exemple , un 
pion blanc eft pou rte deux pas à fon premier 
coup , Se fi un pion de couleur oppofee dans 
ce cas , un pion noir , eft afSci avancé pour 
prendre le pion blanc fi on ne l'eufToué qu'un 
pas , ai ors ce pion blanc eft dit ' partir prife \ 
le pton noir peut le prendre comme s'il n'eut 
été pourtê qu'un pas , Se cela s'appcle prendre 
en partant . Ce pion noir doit donc fc mettre 
fer la câfe , non pas où le pion blanc a été 
poufle cfte&ivement, mais fur celle qu'il auroit 
occupée sll n'eut été poulie qu'un pas . Au 
refte* cette prife en panant doit avoir lieu im- 
médiatement aprc's que le pion blanc a été 
pourte , Se I'adverfaire ne pèat plus y revenir 
iam les coups fui vans. 
Enfin , fi ce pion a rire à la bafe de l'échi- 
, occupée primitivement par les grandes 
; de I'adverfaire , on dit qu'il eft arivé à 
; alors il devient une dame ou toute au» 
tre pièce, excepté le roi cependant , au gré de 
celur qui le conduit ; Se dès l'inftant , il n'eft 
plus diftingué de lar pièce dan» laquelle il a été 
tranjformci.il en a la marche Se la- valeur tel* 
lu qu'elle» vont être définies - 

l/Utihe itt Tmt * 

Le* Tours marchent fuivant Tes bandes per- 
pendiculaires aux bafes , ou fuivant les bandes 
parallèles à ces bafes , Sur ces bandes , elle» 
■ont xta pas , deux , trois , à volonté , die ma- 
nière qoune Tour , placée fur une cl(é quel- 
conque , peur être en un coup aux balés ou 
aux limites latérales de l'échiquier , pourvu tou- 
tefois qu'il n'y ait pas de pièces dans fa dire- 
ction ; dans ce dernier cas , fi la Tour Se U 
pièce font de même couleur , U Tow pour» 
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aller fufqu'à la nièce; par exemple, û la Tour 
doit partir de la fituation initiale , Se fi une 
pièce de même couleur occupe la cinquième 
câfe de la bande perpendiculaire , à compter de 
la Tour , la Tour poura fe placer en un coup 
fur la féconde câfe , fur la rroificme , ou fur la 
quatrième ; mais elle ne poura pas ft placer 
fur la cinquième avec la pièce de même cou- 
leur , ni partir par-deflus & fe loger fur les h- 
xieme, feptieme ou* huitième càfes. Si 1* pièce 
apartient à I'adverfaire ,1a Tour n'en poura pas 
mieux partir parvenus cette pièce , mais elle 
poura la prendre ; alors on enlèvera la pièce du 
dertus l'échiquier , Se on mettra la Tour à 1* 
place de la pièce enlevée. 

U en fera de même des autres pièces dont 
il nous refte à parler . Elles prendront la pièce 
de I'adverfaire qui s'oooofera à leur marche: les 
fculs 



Mtrcbe itt CtvâlitU. 

Un Cavalier étant placé fur une câfé don- 
née, que j'appeterai A , un certain nombre de 
câfe» font contiguës de la première efpece I 
A , au moins deux, au plus quatre. Un ceri 
tain nombre de càfes font contrguës de la fé- 
conde efpece à ces contiguës de ,1a première, 
au moins deux, au plus huit. Eh bien ; le Ca- 
valier peut aller en un coup de la câfe A à 
l'une de ces contiguës de la fecondt efpece à 
volonté; ainfi , il ira toujours du blanc au noir, 
ou do noir au blanc , Se on poura le rouer au 
moins de deux manières Se au plus dé huit » 
bien entendu que la câfe où l'on fc propofe de 
jouer le Cavalier, ne fera pas occupée par 
pièce de même couleur. 

JfUrtbt itt Feut. 

Les Fous différent des Tours dans leur 
che , en ce que ces derniers fuivenr des lignes? 
formées par des câfes alternativement blanche* 
St noires , contiguës de la première efpece ; le* 
Fous y au contraire , fuivent des ligne* forrrtées 
par des câfes de même couleur Se contiguës de 
la féconde efpece. 

Ainfi , des deux Fous qull y a dan* chaque 
jeu , l'un placé d'abord fur le noir , ne quite 
pas cette couleur, & l'autre placé fur le blanc, 
ne quite jamais le blanc. Le refte leur eft com- 
mun, avec les Tours - 

Mttibt it là DMf. 

Cette pièce renferme dans fa marche celles 
de la Tour Se du Fou. En Rulfie, elle y réu- 
nit encore celle du Cavalier ; du moins quel- 
ques voyageurs me l'ont afiûré; mais cet ufage 
n'eft pas reçu en France * 
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•MAnbt du toi. 

Le Roi ra en coup de fa cafe de départ a 

une des continues à cette câfe > de la pre» 
miere ou féconde efpece , à volonté . De plus , 
le Roi de la Tour n'ayant été joués- ni l'un 
ni l'autre , fi l'intervalle entre ces pièces eft 
Ttdcj la Tour pent fe mettre à côté du Roi , 
& dans ce même ,coap, le Roi faute par-def- 
ius la Tour A fe met de l'autre côté ; cette 
manière de jouer s'appcle Roquer ; il y a deux 
rocs, celui du côté du Roi , & celui du côté 
de la Dame , Pour achever d'expliquer cette 
marche, j'obfcrverai que les pièces du côté du 
Roi , s'appeient pièces du Roi , & celles du 
Côté de la Daine, pièces de la Dame. 

AinC , on appelé tour du Roi , cavalier du 
Roi , fou du Roi , celles de ces pièces qui font 
du côté du Roi; tour de la Dame, cavalier de 
la Dame , les pièces de même dénomination 
qui font du côte de la .Dame ; bien entendu 
qu'il eft queftion ici des pofitions initiales. Les 
pions empruntent leurs noms des grandes pie- 
ces devant lcfquclles ils font placés . Ainfi , on 
a le pion de la tour du Roi , le pion du ca- 
valier de la Dame, le pion du Roi» le pion 
de la Dame, dcc. La café initiale occupée par 
aine des grandes pièces , le cavalier du Roi , 
par exemple, eft appelée première câfe ou Am- 
plement càfe du cavalier du Roi. La càfe ini- 
tiale occupée par le pipn de ce cavalier , eft 
appelée féconde eàfe , & ainfi des autres juf- 
qu à la huitième de la bande perpendiculaire , 
que le joueur adverfe appelé la première câfe 
du cavalier de fon Roi . Ainfi, quand on dit 
qu'une pièce eft à la quatrième càfe du fou de 
la Dame, fi ccctc pièce eft blanche, il faut 
compter des pièces blanches , à moins qu'on 
rie dife a la quatrième càfe du fou de la Da- 
rne adverfe . J'ai dit que deux rocs ayoient 
lieu: dans ceint du cote du Roi, la tour du 
p.oi fe place à la câfc de fon fou , & d'un 
même coup le Roi faute par-dclfus, de fe pla- 
ce à la càfe de fon cavalier . Dans le roc du 
côté de la Dame , la tour fe place à la càfe 
de la Dame , & d'un même coup , le Roi 
faute par-deflus pour fe mettre! la câfc du fou 
de fa Dame, 

Remarquez „ relativement à ces deux cas , 
qu'on peut bien j'ouer les tours à côté du Roi 
fans roquer , c*eft-à-dirc , fans faire fauter le 
Roi; mais on ne peut pas le faire fauter fans 
mettre les tours à côté de lui. Dans plusieurs 
cas, le Roi ne peut pas roques ; je les ferai 
bientôt connoître . 

Il eft temps de dire quel ufage on. doit faire 
de ces marches pour gagner la partie . On ne 
la gàgnc pas comme celle des dames , en pre- 
nant toutes les pièces de fon adverfaire , mais 
en lui prenant ion roi feulement , .quand tou- 
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tes les Mttts pièces lui rcfturolent . Un jauetf» 
doit donc faire marcher f«s pièces pour défen* 
dre fon roi le mieux poflible , de ataqué r le 
plus vivement celui de fon adverfaire, qui ré- 
ciproquement doit onpofer la même reuftance 
de tenter de femblables éforts. 

On ne prend pas . le roi par furprife -, ain- 
fi quand on l'ataque , c'eft-à-dirc , quand oo 
joue une pièce qui le mettrait dans le cas d'éV 
tre pris au coup fuivant , s'il n'y était pour- 
vu, on doit avenir l'adverfaire, en difant il J 
m icbec t de retirer fon roi ou plus générale» 
ment de faire cefler l'ataque. Si l'adverfaire , 
fans être ataqué, met lui-même fon roi en pri- 
fe, on n'en poura pas non plus profiter pour 
le prendre; mais on l'avertira, de il jouera un 
autre coup Vil peut; car, fi l'advcrfaiee , fon 
roi n'étant pas ataqué, ne peut pas jouer fon. 
coup fans mettre ce roi en prife , il ne joue 
pas, de la partie eft remife; on dit alors qu'il 
eft pat , ou que fon roi eft pat . 

Mais, fi ce roi ataqué ne peut pas fe reti- 
rer fans être pris par quelque pièce de l'adver- 
faire, & s'il ne peut fe couvrir d'aucune pièce j 
c'eft alors qu'il eft vraiment pris; la partie eu 
gâgnée par ce coup , de le vainqueur déclare 
fa victoire en difant , échec de mat , ou plus 
fimplement mac, Vil s'en aperçoit ; car, quel» 
quel ois le joueur ne voit pas qu'il fait mat » 
de alors un tel mat eft dit aveugle ; mais , 
en France , la partie n'en eft pas m oins gagnée. 

Dans trois cas, un roi ne peut pas roquer * 
i*. quand il reçoit ecbee; i*. quand, en fe pla*> 
çant à la càfe qui lui eft deftinée par le roc , 
il fe trouve en srife , ou, comme on dit ordi- 
nairement, en tcUet. 

3*. Enfin , quand la tour eft auffi en prife 1 
la câfe qui lui eft deftinéc par le roi. Dans 
ces trois cas , fi un joueur vouloit roquer ou 
faire toquer fon roi; car l'ufage autorife égale* 
ment l'une de l'autre façon de parler, on l'a» 
vertirott qu'il ne le peut, en lui difant dans 1b 
premier cas, vous «tes ithec ; dans le fécond , 
tmt t$mbex. (ont i'étktc; dans le troifieme,tvH« 
ftffez. fous Ceibec . 

Je ne dirai rien ici de la figure des pièces 
qui varient fuivant les pays ; on peut adopter 
celle qu'on voudra , pourvu que les pièces de 
valeurs différentes foient bien diflinguecs . Au 
refte , voilà un moyen fore fimpie d'avoir des 
itbett de un échiquier dans un inftant : on 
peut repréfenter le roi de la dame par un écu 
de fix livres de un écu de trois livres; les tours 
par deux pièces de vingt-quatre fous; les cava- 
liers par des pièces de douze fous ; les fous , 
par des pièces de fix fous ; les pions., par do; 
la monoie grife; pour fuppléer aux couleurs , 
un joueur mettra les pièces fur croix de l'autre, 
fur pile; enfuitc on tracera fur une table, avec 
un crayon , un couteau ou de toute autre 
manière, neuf lignes dans un fens, de autant 
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dans le fens perpendiculaire, qui croîferont le* 
premières & l'échiquier fera fait. 

Je donnerai une partie élémentaire eo faveur 
4e ceux qui ont befoin de fc fortifier dans la 
pratique des marches expliquées ct'Jcflus & dans 
les premiers principes . Celui qui voudra en 

frofiter , rangera les pièces des deux couleurs fur 
échiquier, comme 11 on dévoie jouer une par- 
tie; enfuite il les Jouera des deux côtés , com- 
me Je vais l'indiquer. 

P A II 7 I I, 



BUite . Le pion du roi, deux pas. 

Ktir . Le pion du fou de la dame , deux pas . 



B. Le fou du roi» 1 la quatrième càfe du fou 

de fa dame. 
Jî. Le cavalier de la dame, à la troisième càfe 

de fon fou. 



ï. La dame , à la 



elfe du fou du 



roi . 



Ji. Le cavalier de la dame, à la quatrième ci. 
fc de la tour pour prendre le fou. 



t. Ce fou donne ichte & mat » en 
pion du fou du roi noir. 

Note r a b m i X a e. 

Ce mat s'appcle X'ithte du berger , on ne 
fait trop pourquoi ; un Joueur attentif ne le 
foufre qu'une fois. 

frtmitre vatmhu *» trùjitm (tuf du *»ir. 



B/dtie. La dame , à la troifieme elfe du fou 
du roi. 

tltir. Le cavalier du roi , à la troifieme câfe 
de fon fou, pour éviter le mat qui vient de 
lui être appliqué. • 



B. La dame, a la troifieme elfe de fon cava- 
lier. 

». Le cavalier du roi prend 1© pion . 
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B. Le fou donne itbte & mat , en prenant le 
pion du fou du roi noir. 



N o 



II. 



Ce mat eft prefqu'aufll fimple que Videé 
du berger ; un commençant comprendra par 
ce coup , qu'il ne faut pas toujours prendre 
une pièce en prife , fouvent un tel apit 
s' empare de 1" imagination & de 1' attention 
d'un foible joueur ; dés -lors , il n'a plus de 
faculté pour voir le danger qui le menace 
& pour le parer. Il y a plufieurs autres défcn- 
fes de ce mat, qui ne va'ent pas mieux te qui 
n'aboutiffent qu'à le reculer dun petit nombre 
de coups, ou au moins au défordre du jeu. 
Dans une féconde variante , le noir va odckj- 
fer une meilleure défenfe . 

SmwU vtrum 4» tnifieme (tuf du mît. 



Blanc. La dame , à la troifieme elfe du fou 
du roi . 

Stir Le cavalier de La dame, à la quatrième 
càfe du roi. 



B. La dame , à la troifieme elle de fon ca- 
valier . 

N. Le cavalier prend le fou. 

R £ M A R SI V B r . 

Dans la fuite de cette partie ou dans d'au- 
tres , quand je donnerai des notes , j'adreflèraî 
la parole au Blanc en féconde perfone , & je 
parlerai du Noir en troifieme perfone . On 
en a déjà ufé ainfi dans plufieurs livres fur 
les icbtct , pour éviter des répétitions fafti, 
dieufes . 

N O T K III. 

Vous jouet votre dame à cette càfe , parce 
que vous confervez l'efpérar.ce de lui donner 
le mat comme dans la première variante , s' il 
venoit à déplacer fon cavalier , fans défendre 
convenablement le pion du fou de roi ; mais 
il rompt vos projets en prenant votre fou, bien 
entendu qu'à votre quatrième coup, au lieu de 
jouer la dame où vous l'aviez jouée , vous ne 
pouviez pas prendre utilement le pion du fou 
de fon roi; car, fi vous l'aviez pris avec votre 
fou ou arec votre dame, il auroit pris l'un ou 

l'autre 
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l'antre avec fon cavalier , & par conlequent 
auroit gagné une pièce . 

• et ntin»4tm At I* ftctndc vAt'imtt . 
5 

Bl4tu. La dame reprend le cavalier, 
ïtor . Le pion do cavalier de : la damé , un 
pai. 

-fc. Le cavalier du roi , à la troifieme c&fe de 
fon fou. 

K. Le fou de la dame , à la féconde elfe de 
fon cavalier. 

7 

B. Le cavalier du rot» à la quatrième c&fe du 
roi noir. 

N. Le cavalier du roi, à la troifieme câfe de 
fa tour, pour parer le mat. 

8 

S. Le pion de la dame , deux pas . 
W. Le pion prend le pion . 

B. Le fou prend le cavalier . 
N. Le pion du roi, un pas. 

Note IV. 

Vous l'auriez fait mat, s'il avoit repris votre 
fou. Ainfi , il perd une pièce, pour n'avoir 
pas prévu ce coup, & n'avoir pas par confis- 
quent atàqué votre cavalier arec le pion de fa 
dame , au lieu de prendre Je vôtre . Dans ce 
cas , vous , jouant le même coup , il auroit 
pris votre cavalier , vous auriez retiré votre 
fou , & il n'y auroit eu qu'une pièce pour pie- 
ce . C'eft le défaut des coromençans , de ne pas 
craindre aflez l'approche des pièces de leur 
adverfaire , Se celui de ceux qui , fans être ab- 
folumcnt commençans , font encore très- foi* 
bles, de les craindre trop, de perdre des coups 
pour les dépofter , & ■ par-là fournir fouvent 
oecsfion de les placer où on défiroir . 

Cmitmtitn de U vmttH . 
i« 

BLfHr . Le fou, à la féconde càfe de la dande. 
Hoir. Le pion de la dame, un pas. 
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if 

Bl*nc. La dame donne écbtt à la première càfc 

de fa tour. 
Noir. Le roi, à fa féconde càfe. 

5. Le cavalier du roi donne éthec à la troifieme 
câfe du fou de la dame noire . 

N. Le fou prend le cavalier. 

6. La dame reprend le fou . 

V. Le pion du fou du roi, un pas. 

Note V. 

Par le jeu de ce pion , il prépare une re- 
traite à fon roi & le dégagement de fes pie* 
ces ; s'il avoit pouffé ■ ce pion deux pas , vous 
lui auriez donné tcbec avec le fou , à la 
quatrième càfe du cavalier de fon roi . Ce roi 
fe feroit retiré forcément à la féconde càfe de 
fon fou , n'ayant pas d'autre place ; alors vous 
auriez pris fa dame avec votre fou . 

Ç«ntinu4tion 4t U vmtHtt* 
'4 

Blane. La dame donne icbtc à la féconde càiè 

du cavalier de la dame noire . 
N«r. Le roi à fa càfe. 

H 

B. La dame donne tchic à la troifieme càfe dp. 

fou de la dame noire. 
M. Le roi , à la féconde càfe de fon fou . 

B. La dame, à la quatrième càfe de fon fou. 
S. La tour de la dame , à la càfe de fon fou . 

t7 

B. La dame prend 1* ' pion à fa quatrième 

càfe . 

N. La tour prend le pion . 

Note VL 

Vous dévier défendre ce pion , plutôt que 
de prendre le fien qui étoit double. C'éft ainti 
qu' on appelé deux pions de même couleur , 
placés fur la bande perpendiculaire . Un tel 
pion , cependant , n'eft pas toujours un défa* 
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vantage ; mats , ce n'eft pas trop le cas ici ; 
je vous ai fait jouer aiofi,pour me tf 
occafion de parler des pions doubles, 

cm 'mmt m dt U wUau, 



SIM. Le cavalier de U dame, à la troUïerne 

cafe de fa tour. 
J»«r. Le pioo du soi, un pas pou* prendre la 



i. La dame donne fcfcf à fa cinquième cafe, 
V. Le roi, a fa çafe, 



fi. La dame donne t(ht( à la tioifieme cafe du 

roi noir, 
y. Le fou couvre l'ifhtt . 



N 



• * B 



VII. 



U a ataqué votre dame en laiffant fa tour 
en prife , parce qu'il a cru qu'il ferait temps 
de la retirer , après que tous auriez retiré la 
dame . U o'a pas prévu que, retirant la dame 
par tektf, après qu il auroit paré Ytfhts , vous 
prendriez cette tour. C'eft à quoi les commen- 
çai» doivent faire attention, ce ne pas laiiTcr 
une pièce en prife , fans s'être bien aifurés 
qu'ils pouront la retirer à temps ; d'ailleurs , ils 
doivent fe défier de leur mémoire. 

Vous ne deviez pas lui donner le fécond 
itbte à la troifîeme çÂfe de fon roi . Il u'a. 
boutit qu'a dégager fes pièces . Vous étiez 
au(C«kien maître de fon jeu, en tenant votre 
dame à fa cinquième .câfe , d'autant plus qu' il 
n'ofera vous propofer la dame pour dame , al. 
lant avoir deux pièces de moins . Par cette raifon , 
vous n'en gagnerez pas moins Se. vous n' aurez 
perdu que du temps; mais , il y a des circon- 
ftancei où un icbtf fi mal donné vpu* eftt 
tait perdre {a partie. 



lUnt. Le cavalier prend la tov. 

tf«r. La dame, â la féconde câfe de fon fon. 

a» 

fi. Vous roqnet dn côté du roi. 
jt La dame pxend k cavalier. 



B. La tour de la dame, à la elfe de fou 
Jf. La dame prend le fou. 



fi. La tour de ta dame donne mat à la 
du fou de la dame noire. 



Je n'entrerai pas dans de grands détails fur 
cette matière. Les amateurs pouront confultet 
les livres .qui en traitent particulièrement . Je 
donnerai cependant deux parties , pour faire 
voir que ;les Joueurs, débutant chacun par le 
pion du roi deux pas , celui qui a le trait 
Joue mal , te perd ce trait en louant au fécond 
coup le cavalier du roi à la troifieme câfe de 
fon fou . 

M. Pbilidor a déjà mis en avant cette pro- 
portion, &, pour l'établir, il a fait deux par. 
ti«; on en a copié une dans le traité théori- 
que 6c pratique du jeu à' itbtçt , par une fo- 
ciété d'amateurs . Mais on a prétendu que ce. 
lui qui n'a pas le trait , gûgnoit parce que l'autre 
ne jouoit pas le coup jtiQe qu'on indique , 
pour lequel on ne fait point de partie; je pré- 
tends prouver que ce coup n'eft pas tel qu'on 
le dit , & que l'avantage n'en relie pas moins 
à celui qui n'a pas le trait , avantage , il eft 
vrai , qui ne mené pas au gain forcé de la 
partie ; elle poura être reraife contre un bon 
Joueur . 



PtiMisaa r a a t t k. 

X 

N«>. Le pion dn roi , deux pas. 
BUn$. De - 



N. Le cavalier du roi , à la troifieme càfe 4* 

fon fou. 
fi. Le pion de la dame , un pas . 



N. Le pion de la dame, deux pas. 
B. Le pion du fou du roi, deux pas. 



N. Le pion de la daine prend k pion, 
fi. Le pion du fou du roi prend le pion , 
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P. Le cavalier <fa roi, i f* cinquième câft. 
Jl Le pion de la dame, un paiv 

f 

Ù. Le piort itt rOi" , un pi*. 
5. Le cavalier du roi , à la troifieme câfe de 
fa tour. 

N o t i. 

Sefon la fociété d'amateurs, le fixieme cotip 
du noir, tft le coup jufte qui lui fera gagner 
la partie, 9c que M. Phihdoi ne lui a pas 
fait Jouer, 

N. Le pion du fou de la dame, deux pat, 
JL Le pion du foa de la dame, un pat. 

I 

». Le cavalier de la dame, 1 la troiûemc câfe 
de loo fou . 

A Le fou du roi, à la quatrième elfe do ca- 
valier de la dame noire , 

9 

JJ. Le pion prend le pion, 
B. Le pion prend le pion, 

10 

» La dame donne Mu \ la cinquième cife 

de fa tour, 
A Le roi » # i« càfe de fou fou . 

tt 

H. Le cavalier , à la féconds câfe du ton du 

roi blanc , 
A La dame , à la câfe du rot . 



N. La dame prend le pion* . 

B. Le cavalier prend le cavalier „ 

n 

N. Le pion reprend le cavalier 4 

B. La dame, à la ttoiGeme elfe de ion fony 



ZCH 

N. L» dame donne t(btc à la câfe de la dame 

blanche. 
B. Le roi prend le pioo . 

St. La dame prend la tour. 

Dans cette pofition, ce que le noir poura 
faire de mieux, fera de remettre la partie. 

SacoHDE r a a t t t, 

t 

Vtir. Le pion du roi, deux pas. 
Bt*nc. De même. 

a 

m. Le cavalier du roi , â la troifieme câfe de 

fou fou . 
B. Le pioo de la dame, un pas, 

5 

SI. Le fou du roi , à la quatrième câfe du feu 

de la dame. 
& Le pion du fou du foi , deux pas , 

4 

}4. Le fou prend le cavalier, 
B, La tour prend le fou, 

# 

tJ. Le pion prend le pion . 

B. Le fou de la dame prend le pion, 

4 

N. Le pion du fou de la dame, un pas. 
B. Le pion du cavalier du roi, deux pas. 

tf. La dame, â la troiûente câfe de fon cava- 
lier i 

B. La tour, â le féconde câfe du cavalier dit 
rot* 

I 

Nj La dame prend Je ptorr, 
B» Le cavalier de. la dame, à la féconde câft 
de la dame. 

M* 
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M. Le pion de la dame, deux pai. 
B. Le pion du cavalier du roi , ua pas . 

i» 

W. Le cavalier du roi , a la féconde câfe de 

fa dame. 
B. Le pion du roi, un pas, 



K. Le roi roque. 

B. La tour, à la féconde càfe du roi. 

|>f. La tour, à la elfe du roî. 
£. Le cavalier, à la troifieme càfe du fou du 
roi. 

a a • 

Dans cette pofition,le noir évitera avec pei- 
ne la perte de la pan ie, quoiqu'il ait gagné un 
pion. Niais, il auroit confervé l'ataque fi, au 
lieu de facrifier ce pion , vous aviez perdu le 
temps à ramener le fou à la troifieme câfe du 
rot» 

On peut conclure de cet deux parties, linon 
rigoureufement , au moins probablement, eue 
celui qui a le trait perd ce trait & en fait 
palTer l'avantage à fon adverfaire , quand il 
foue le cavalier au fécond coup. Peut-être mê- 
me , en jouant votre troifieme coup autre que 
celui qu'on vous a fait jouer d'apris M. Phili- 
dor, vous feriez encore mieux repentir le noir 
d'avoir joué fon cavalier à cette câfe , parce 
que le pion du fou de fon roi étant retenu par 
ce cavalier, il ne poura pas le lier aux autres, 
pour refter maître du centre de l'échiquier. 

Si celui qui a le trait joue mal en jouant 
ainfi fon fécond coup , on connoit que ce coup 
ferait encore plus mauvais fi , outre ce trait , on 
lui faifoit avantage du pion . Quand on a le 
pion ôc le trait , on ne doit jamais jouer les 
cavaliers devant lei fous , au fécond coup ni 
au fuivant, fi rm n'y e$ pas forcé pour répa- 
rer quelques grôfles bévues, eu pour profiter de 
celles de fon adverfaire. 

Quelquefois nue partie paroît défcfprrée, ce- 
pendant on la gagne; & tel a donne le mat à 
Ion adverfaire, qui , lui-même, fembloit ne 
pouvoir l'éviter: il faut faire attention à cela, 
& on ne doit pas abandoner , fans quelque 
examen, une partie qui parc t perdue; mais il 
ne faut pas croire que les ca fepréfentent auffi 
fouvent que M. Stama lé pr ;end, dans le te» 
cueil qu'il a publié fur les i ««, & qui a été 
réimprimé à Utrecht en 1777; on peut dire 
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que les cent parties qu'il a publiées font des 
jeux d'enfms: c'en ainfi que M. Philidor les a 
d.-ja qualifiées; cependant je donnerai une de 
ces parties pour en faire connoître le genre. 
D'après la fituation de pièces, le leûeur poura 
s'exercer , s'il juge à propos , à chercher le* 
coups avant de lire la partie. 

Première paxtib di Stama. 

SitHétitH its fitees mues . 

1 Le roi , à la câfe de fa dame . 

I La dame, à la troifieme câfe du roi blanc, 
j Le fou du roi, à la féconde câfe du fou 

de fa dame. 

4 Le fou de la dame, à la câfe de fa tour, 
j Le cavalier, à la féconde câfe du fou du 

roi . 

6 La tour du roi, à la câfe du roi. 

7 La tour de la Dame , à la càfe du fou de 
la dame . 

5 Le pion du fou de la dame, à la quatrie. 
me càfe de ce fou. 

9 Un pion , à la quatrième câfe du fou du 
roi . 

to Un pion, à la troifieme càfe du cavalier 
du roi blanc. 

II Un pion, à la troifieme câfe de la dame. 
» Un pion, à la quatrième càfe de la tour 

du roi blanc . 
13 Un pion, à la féconde càfe du roî. 

Sitmtiott des pièces tlMcbes. 

1 Le roi, à la câfe de fon fou. 

a La dame, à la troifieme càfe du roi noir . 

3 Le fou du roi, à la càfe de la dame. 

4 La tour de la dame, à fa cinquième câfe. 
j Un cavalier, à la troifieme câfe du cava- 
lier de la dame. 

6 Un cavalier , à la quatrième càfe de la 
tour de la dame. 

7 Un piqn , à la cinquième càfe du roi . 

8 Un pion, à la quatrième câfe du fou du 
roi. 

9 Un pion , à la quatrième càfe de la dame . 

10 Un pion , à la féconde càfe du cavalier 
du roi. 

11 Un pion, à la troifieme fâfe de la tour 
du roi. 



V. 



BldHt . La dame , à la féconde elfe de la da- 
me noire donne icktc . 
Utir. Le roi prend la dame, 
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» 

S. Le cavalier prend le pion du fou de la 

dame, & donne icbtc . 
a. Le pion prend le cavalier. 

■ . , . I * 

S. Le cavalier prend le pion , & donne tthtt. 
H. Le roi, à la cafe de fa dame. 

4 

B. Le cavalier donne i<htc à la troifieme cafe 

du roi noir . 
N. Le roi , à la féconde câfc de la dame . 

B. Le fou donne échec à la quatrième câfc 

de la tour de la dame, 
tf. Le fou de la dame couvre Wubu. 

6 

B. Le fou prend le fou, & donne tthec. 
N. Le roi prend le cavalier. 

7 

À Le pion de la dame donne itbtt te mat . 



Il s' efl introduit depuis quelque temps , une 
«fpece de partie au café de la Régence , que 
je vais faire conno?tre . Auparavant , j' ob- 
lervcrai que ce café , établi à P.w's , place 
du Palais Royal , eft un des lieux de 1 Eu- 
rope , te peut -être le lieu de l'Europe où on 
joue Je mieux les écbtcs . Du moins ;e puis af- 
furer que j' ai fréquenté ce café tre's-afîiduc- 
meut pendant douze ans ; que dans cet inter- 
valle de temps , j'y ai vu aborder , à peu 
prés , de toutes les parti« de l' Europe , des 
joueurs qui prétendoiant être les coryphées de 
leurs pays , & aucun ne s'eft trouvé au dek 
fus de la troifieme force. 

Je reviens à ce nouveau genre de partie . 
Dans cette partie , un joueur ôte fa dame , 
te y fubftitue un certain nombre de pions qui 
puilfent maintenir égalité entre fes forces & 
celles de fon adverfaîre. Si ces joueurs jouent 
à but à la partie ordinaire , le nombre des 
pions eft entre fept êc huit ; ( du moins c'eft 
1' avis d'uh amateur qui , dans fa jeunede, étoit 
un des premiers joueurs à' écbtcs de l'Europe , 
te qui a propofe le premier ce nouveau genre. 
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Son autorité , à cet égard , eft d' un grand 
poids ; car , outre les titres mentionés ci-def- 
fus , dans le temps où ce grand joueur me 
faifoit connoître lui -même fon avis , il jouoit 
cette efpece de partie depuis plus de quarante 
•ns . ) 

Dans ce cas , celui qui 6te la dame , pou- 
ra prendre fept pions à une partie te huit à 
l' autre . 

Quand on ne jouera pas à but , on pren- 
dra un nombre de pions plus ou moins grand , 
félon qu'on fera moins ou plus fort que fon 
adverfaîre . Par exemple , on poura prendre 
quatre pions pour la dame , fi on fait avan- 
tage de la cour à la partie ordinaire. 

Au refte, cette partie fe joue peu mainte- 
nant : par exempte , en août 1790 , trois on 
quatre perfones la jouèrent au café de la Ré-, 
gence . On n' en compterait peut - être pas 
un plus grand nombre dans tout le refte de U 
France . 

La raifon en eft {impie . Entre autres dé» 
favantages , cette partie a celui de ne pas of- 
frir aux joueurs une épaîité parfaite dans le 
début. De plus, cette multitude de pions don- 
ne lieu à une complication fuperflue qui ne 
fert qu' à embaraflîrr les joueurs , te les force , 
pour la plupart , à jouer les premiers coups au 
nazard . 

Aufli , cette partie n' eft -elle jouée que par 
des perfones qui prétendent que la partie or- 
dinaire ne leur offre plus de nouvcles combi- 
naifons , mais cela vient de ce que ces per- 
fones ne veulent pas ou ne peuvent pas en 
trouver . Elles affeétent un petit nombre de 
débuts 9c de dévelopemens , dont elles n'ofenc 
plus s'écarter : il n'eft donc pas furprenant , 
qu'après quelque afage ce jeu leur paroi rte mo- 
notone ? 

Mais c* en eft aftez fur cette partie . 

Le jeu des étbett eft très - utile pour four- 
nir une occupation aux défoeuvrés ; il épargne- * 
roit bien de l'ennui à ces officiers de garni- 
fan , qui partent leur temps à atendre midi Se 
huit heures du foir ; mais ce n'eft pas fous ce 
point de vue qu'il me paraît intcreffànt ; il 
en eft un autre , fous lequel je veux le con- 
fidérer -, les cultivateurs , 3c , en général ceux 
qui habitent la campagne , manquent fou- 
vent de reflburces contre l'ennui dans les lon- 
gues foirées d' hiver , où les travaux de la 
campagne font interrompus , te 'où les jeux 
dVxercicc ne peuvent point avoir lieu pour la 
plupart j alors , les habitans de la campagne , 
ce fur-tout les cultivateurs , n'ont guère d'au- 
tres reflburces que les cartes , ils en jouent plu- 
Geurs jeux, mais ces jeux font infipides pour 
la plupart & monotones. 

Le jeu des échecs, au contraire, infpire 
le plus grand intérêt , même à ceux-qui le con- 
noiflênt trt's-pcu , te il leur offre une variété} 
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inépnifable . Qu'on ne dife pas qu' II eft tmpof- 
fible aux gens de la campagne de fe procure* 
des Mut Se des cormoiflances fur le* tthect 




idée* ne feront pas élégans, mais ils- fuffiront 
pour donner le plaiflr du jeu» 

Quant à la connoifîance de ce Jeu , les in» 
ftituteurs chargés de l'éducation pouront la com- 
muniquer . 

Le rri&ae même qui offre à la réflexion des 
combinaifons très-profondes , devient bientôt in- 
sipide quand on le joue avec rapidité , ce qui 
a lien ordinairement & ce qui en fait l'attrait . 
J'ai rencontre en outre un grand nombre de 
perfones qui aiment le triftrac avec paûTon -, 
toutes m'ont avoué que, pour le rendre vit\ »1 
falloir intéreflêr la partie . Céft convenir qu'il 
«ft infiptde. Dès-lors, je concluerai volontiers 
qu'il eft nuifible, puifqu'il excite dans- les- in- 
dividus, une cupidité qui eft fans avantage pour 
le bien public . 

On me dira qoe les gens de lettres diftingués 
( tels font fans doute ceux qu'on choifira pouf 
infti tuteurs )\ ne jouent aucune efpecc de jeu . 
Cela eft vrai, en générai, au moins- peut -on 
dire qu'ils n'ont aucun befoin de cette refTour-- 
ce , fi ce n'eft des jeux à grand exercice qu'ils 
négligent trop pou» le bien de ieor famé . Ce- 
pendant il y a des- exceptions : quelques-uns 
jouent un jeu, parce qu'ils l'ont joué dans leur 
jeaneffe y d'autres , parce que ce jeu offre des 
«ombinaifons analogues, a leur tour d'efprit .Ce- 
lui de» Mur eft fur-tout dans ce cas . 

Au relie , le* inftituteur? qui ne fauroienf pas 
ce jeu-, doivent en prendre connoilTance; ceux 
des villes , pour l' apprendre aux jeunes Sens 
confiés à leurs foins ; ceux des campagnes , pour 
Je même objet , éc de plus , pour le répandre 
dan* fenr canton- , fui vaut que le hasard leur 
tn fournira l'occafion. 

Le jeu* des Mu» ftroit donc ntile anx culti- 
vateur?, quand il n'auroit d'autre objet que de 
leur fournir une reflburce contre l'ennui', Se un 
délaflement agréable dans d'autres . Or, ils ont 
souvent befoin de l'un' te de l'autre. 

Mais ce jeu doit fur^tout intéreflêr les eul- 
livateurs' , par l'ufage dont il peoc être pdur 
finir délier l'erprit, te pour les exercer à une 
«ombtnaiibn d'idées , lteriler il eft vrai , mais 
qui les préparera à d'autres combinaifons bien 
plus importantes. 

Or, tu ont befoin de cette préparation; car, 
R faut avouer que , quoique dans cette clarté 
sî utile de la société , les orgines de l'efprir 
Ibtenr d'auffr bonne qualité que dans tontes les 
autres claûes , néanmoins r parée qu'ils font 
moins exercés, moins dévelopf* , ils paroiflent 
(bavent irais on très-inférieurs à ceu» des ha- 
bitant- de* 
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On dît que les gens de la campagne ' font 
fins pour leurs intérêts i oui , pour ds petits 
intérêts . Dans un marché , par exemple , il» 
faaront bien tirer un écu à eux, mais il» n'en* 
tendent point leurs grands intérêts. Peu de cul- 
tivateurs font en état d.- profiter d'un meilleur 
procédé qu'on leur oflnroit pouf labourer , Ce- 
rner , planter , Sec. : peu font capable» d'a- 
voir un avis fufune queftion bien dévelop- 
pée. 

Nous regarderons donc les itkttr comme tr 
logique du cultivateur, ou, 11 on l'aime mieux, 
comme un but en blanc , dans lequel ils doi- 
vent s'exercer pour en atteindre d'autre» plu* 
i m port ans . 

Si je propofe les M\rr comme un> snoyerr 
de délier l'efpric , on conçoit que je ne puis pis 
approuver ceu» qui en abusent , an point dfy 
donner une attention qui ne convient qu'à de» 
objets utiles à la fociété. 

Par exemple, j'ai rencontré des joueurs qui 
ne touloienr pas jouer un coup avant de s'être 
afïurés, au moins à Jeur manière , qu'il* ont* 
vu tout ce qu'il y avoir * voir, os que le coop 
qu'ils vont jouer eft le mcHleur poflîble. Er* 
conféquence, ils font d'ane longueur à chaque 
coup qur eft vraiment rebutante. Mais , outre 
que fouvenr ils fe trompent Se n'en jouent que 
plus mal , ils doivent fe reprocher d'employer 
à des fpéculations qui , après tout , font ftéri- 
les , un temps qu'ils auraient pu employer ail' 
leurs plus utilement. 

Enfin, on doic fervir du jeu d'rVfrcr, comme 
d'un délaflement agréable, propre 1 délier l'ef- 
prit dans certains cas. 

Feu M. Cêruti nous a faine fur les ttkttt 
un petit poème , dans Jeqqel fe trouvent per-- 
foni fiées toutes 1er pièces du je» :1e lecteur ver- 
ra (ans doute avec plaiûr ici cette ingénieufe' 
production : la partie d!étêur y eft transformer 
en un combat que décrit, l'un des dens toi»' en> 
ces termes • 



„ Les Noirs, les Blancs-, jadis, fe difputoient 
la terre . 

Deux' peuples de leur race étemifent ta guerre: 
Oppofts d'intérêt ainfi que de couleur , 
Égausr par le génie, égaux par 1* valeur, 
Depuis quatre mille an» il»ft bâtent fans cette, < 
11s font jalou* de gloire , Se non- pas de ri» 
cheflê; 

L'avidité jamais n'a terni leurs lauriers: 
Une pauvreté noble honore des guerriers. 
Deux Monarques fameux > chargés de les con- 
duire , 

Triomphent tour-à-tour fan* vouloir te dé- 
truire . 

À mefurer leur force ils bornent leurs deflêins v 
Mefure délicate entre deux rois voifins. 
Je fuis l'un-de ces rois. Les Blancs font mon. 
partage, 
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Lés Non? , de mon rival , fout l'antique hé- 
ritage . 

Nous poflïdaos tous deux feïze petits États , 
Arec un nombre égal de chefs 6c. de foldats. 
Compagnons de fortune & frères d'origine, 
tes foldats fuivcnt tous 1a même difcipline. 
Les chefs, -gardiens du peuple 6c dcfcnfeurs des 
«ois , 

Sont fournis dans leur marche à defëveres loîx. 
Dreltes pour nos combats, .des éléphans -fidèles, 
De l'un te l'antre camp protègent les deux 
ailes; 

Moins efdaves qu'amis, ces animaux puiffans 
Sont notre ferme apui dans les dangers preflans . 
Sur leur dos coloflal des tours font élevées , 
Pour le dernier aflaut fagement réferrées , 
Et qui frapant de loin auflî-bien que de prés, 
Lancent fur l'ennemi d'inévitables traits. 
Ainfi que nos lu jets, nos reines font guerrières. 
Errant en liberté , ces amarones fieres 
Exercent , fous notre ordre , un abfolu pou- 
- voir; 

Leur promptitude étone autant que leur fa voir . 

Turenne aimoit, dit-on, une petite armée, 
k fouftir, à combatre, à vaincre acoutumée: 
Tel eft le bataillon qui fuit notre étendard. 
Vétérans endurcis, confommés dans leur art, 
Ils fa vent préparer la victoire , & l'atendre , 
Profiter du hazard, Se n'en jamais dépendre, 
Aux -projets médités lier ceux du moment , 
Soumettre la fortune aux loix du mouvement . 

Sur la foi d'un oracle , ou fur la foi d'un 
rêve , 

Îadis les nations prenoient, quitoient le glaive: 
>rêt d'aller au combat , on confultoit le fort . 
Un chêne fut long-temps le prophète du Nord ; 
La Grèce interrogeoit lé trépied des Sybilles : 
Nous ne connoiflons pas ces fables puériles , 
Nous ne connoiffons pas tous ces prérages vains: 
Le coup -d'oui , le calcul , voilà nos fculs de- 
vins . 

Mais la gloire a dreflè notre petit théâtre., 
0 vous qui m'écoutez, regardez -moi comba- 
tre. 

Sur une double ligne , en deux corps par- 
En ortfré de bataille on nous voit tous ranges . 
Le génie atrentif garde un profond filenoe, 

Et l'aveugle Deftin lui remet fa balance 

On donne le lignai , on part des deux côtés , 
Les poftes font choifis, les coups font ajurlés , 
Les premiers combatans expirent fur la place, 
D'autres fuirent de prés & vengent leur dif- 
grace. 

Les rangs font enfoncés , les deux camps font 
ouverts; 

On palîe tour-à-tour des fucecs aux revers , 
On prend!, on perd un chef; on forme, on 

1ère un fiége; 
On garde , on quite Un polie ; oo dccCTc , on 

rompt un ptége; 
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Les moindres intérêts ne font pas oublies , 
Mais à ceux de l'état ils font facrifiés ; 
La barbarie alors devenant légitime , 
Pour faire une conquête, on livre use «iftime, 
On expofe un foidat pour furprendxe un héros. 
Tous ne font pas formés pour les mimes 
- travaux. 
À l'ennemi gui vient, L'un ferme le paflage; 
Sur l'ennemi qui fuit, l'autre fond arec rage: 
Malheur à l'imprudent qui s'engage trop loin , 
Et qui de fon retour a négligé le foin 1 
Infortuné -captif, il perdit fans défènfe. 
Ses braves compagnons courent à fa vengeanc»,' 
Mais ils teglent leur marche , obferrant , cal- 
culant; 

Ceux-ci d'un pas rapide , 6c -ceux-l» <Tu» pas 
lent; 

Avant de l'occuper, fortifiant leur place, 
Évaluant le nombre, ce le temps , 3c i'efpace, 
Ils perdent l'ennemi fans fe perdre avec lui, 
Se ménagent par-tout un afvle , un apui , 
Avec dextérité s'avancent , le replient , 
Se difpcrfenr foudain , & foudain fe rallient. 
Ainfi l'on voit marcher, tourner ces légion j 
Que Frédéric exerce aux évolutions . 
Ainfi ia difeipline & l'art de la Taûtque 
Ont fait de l'héroïfme na xelfort méchanique; 
On mefure fes coups , on aligne fes pas , 
Et la foudre elle-même obéit au compas. 

Debout à mon coté, modérant fon courage « 
La reine, d'un front calme, a vu grôAjr l'orage; 
Elle part, elle yole au fein des efeadrons, 
L'éclair fort de la nue arec des feux 



Ver mon rival tremblant d'un pas ellesclance, 
Elle revient d'un pas veiller à ma défeofe . 
Prompte à voir le péril êc prompte à l'éloigner, 
Mettant à fccourir le piaifir de régner,. 
Sa préfence erobélit mon camp & le protège , 
Et fa feule valeur compofe fon cortège. 
Tout le camp ennemi frémit à fon afpeâ , 
Et même en l'ataquant lui marque fon refpcâ. 
Elle cherche des ieux fa fuperbe rivale: 
Ainfi que leur ardeur leur puiflance cil égale. 
Voyez-les .tour-à-tour combatre, méditer, 
S'expofer, fe couvrir, s'avancer, s'arrêter, 
Choifir un polie obfcur ou prendre un vol fi> 
blime , 

Au bord -du précipice échaper de l'abîme, . 
Du roile de la rufe entourer leurs projets-, 
Et déchirer le voile au moment du fuccés. 
Aux -champs Theflalieos moins vire , moins 
brillante 

Voloit , difparoilToit , rerenoît Atalante ; 
Moins d'orgueil éclatoit au front de TaleAris; 
Moins d'art, moins de génie infpiroit Tomyris. 
Dieux! quel revers fatal menace ma courone! 
uel deuil inatendu va défolcr mon trône ! 
n groupe d'ennemis -Air moi s'eft élancé, 
T'ai ralTemblé trop tard mon peuple difperfif : 
La Reine accourt , U Reine a fronce la temple.» 
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Sa téie feule , hélas ! peut garantir ma réte , 
Elle n'héfite point : fans frémir en fecret , 
Sans laiffer vers l'empire échaper un regret , 
Par fa raine même éloignant ma ruine, 
Elle reçoit le coup, Se tombe en héroïne. 
Alceftc fur la fcêne ainfi vient expirer, 
Admet e lui furvit j mais c'eft pour la pleurer. 
Deux héros à cheval ( i ), voltigeant dans la 
plaine , 

Ont vu prés de leur roi fraper leur feuveraine. 
En chevalier fidèle un d'eux court la venger. 
Vers la cour ennemie il va d'un pas lé^er, 
S'élance , Ôc profitant d'une ataque fou daine , 
-A côté du monarque il enlevé la reine ( a ). 
On s'aflèmble , on pourfuit un raviflèur iatîl j 
Mais prompt à s'échaper d'un combat inégal , 
Sur fon courfîcr agile il fuit de place en place. 
Deux autres chefs à pied ( ? )> fameux par 

leur audace , 
X travers les périls marchant obliquement, 
Au fecours duhéros s'avancent brulqueroent. 
Ils croifent dans leur route , Se l'une Se l'autre 

armée . 

Le vulgaire , jaloux de toute renomee, 
Da titre de folie a payé leurs exploits : 
Cette folie heureufe eft le falut des rois. 
Ont-il vu l'ennemi , par une brèche ouverte , 
Pénétrer dans ma cour ? Alors que tout dé- 
ferte , 

«L'un d'eux fe précipite au milieu du combat , 
•Et frapé fur la brèche , il délivre l'état . 
Tel on vit Curtius s'élancer dans l'abîme, 
L'abîme fe ferma content de fa victime. 

Tandis que mes héros afrontent le trépas , 
.Mes fantafïîns unis ( 4 ) s'avancent pas à pas, 
Et de leurs rangs ferrés oppofant la bariere , 
Aux chefs les plus hardis ils ferment la car- 
rière . 

lis fuivent l'ordre mince , & non l'ordre pro- 
fond, 

ils frapent de côté, mais ils marchent de front. 
Contraints à chaque pas de s'arrêter, ils bra- 
ient 

De faire un pas de plus , & jamais ne reçu* 
lent . 

Un noble efpoir anime Se foutient leurs t ra- 



ils peuvent de foldats devenir généraux. 

Un d'eux a-t*tl forcé , par une marche heu» 

reufe ( j ) , 
Du monarque ennemi l'enceinte glorieufe? 
Jl eft proclamé chef par l'un Se l'autre camp, 
Et des premiers honeurs revêtus fur le champ. 
Ainfi de rang en rang porté par la victoire, 



{f ) let Cmlfen . 
» ) Double kl*t an toi 0C a la 
II) Le* Feu. 
I ♦ ) Le» ptoo». 
( l ) Va p>m . imt. 
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Fabert s'aflit enfin fur le char dé fa gloire 
Mars fut dans tous les temps le pere de l'ho- 

neur. 

La noblcffe du fan?, naquit de la valeur. 
D'un nom, rendu fameux en défendant l'état', 
La ma je rte des ans rdeve encore l'rrlar . 
Il n'en eft pas ainfi d'un nom que la riche fle 
Ennoblit lâchement au fein de la moleûe. 
Le temps ne confond point des noms G diflï- 
rens, 

La gloire les fépare, Se les place à leurs rangs: 
L'art transforme en cryftal le fable St la poui. 
fiere , 

Mais le feul diamant eft fils de la lumière. 

Je parle en roi guerrier , St de qui le deftin 
A dépendu cent fois du moindre fantaffin. 
Mais, pour un qui s'élève, bêlas! combien fut- 
combent ! 

Sous des coups redoublés l'un après l'autre ils 
tombenti 

{e déplore leur chute, Se je fens que l'état 
•erd un bras nécefTaire en perdant un foldat. 

De moi dépend fur-tout le falut de l'empire. 
Rien n'eft défefpéré tandis que je refpirc. 
Contemplez cette abeille de l' eflâim qui la 
fuit , 

C'eft la reine , fans e'.îc un rucher eft détruite 
Un efeadron ailé vient-ils fous fes murailles ? 
Elle donne auflî-tôt le fignal des batailles. 
Tout eft en l'air, tout vole au devant du tt6> 
pas , 

Des artifans obfcurs font tout«à coup foldats: 
Le peuple le plus doux devient le plus terrible . 
Tant que la reine extfte , il fe montre invin- 
cible ... 

Elle expire , tout fuit : un feul dard meurtrier 
Anéantit la reine , & le royaume entier. 

Souverains , imitez cette abeille chérie : 
De vos ruchers féconds protégez l'indoftrie, 
Sur un fidèle eflaira jetez un regard doux, 
En bourdonant de joie il volera vers vous. 

À la Heur de tes ans, iaftallé fur un trône. 
Que l'Europe contemple & la gloire environe, 
Arbitre de vingt rois queface ta fplendeur, 
Au milieu d'une cour fiere de ta grandeur , 
Louis! quelle eft , dis-nous , ta volupté fnpréine, 
Ton fouverain bonheur? d'apprendre que l'on 
t'aime , 

De voir la foule immenfe , environant ton char, 
Par les cris du plaifîr répondre & ton regard . 

Tant djtae le fort n'a pas édairci mon armée^ 
Aux éléphans captifs la bariere eft fermée ( 6): 
L'efpace eft-il ouvert? ai-je befoin d'apui? 
Vers moi l'un d'eux avance de j'avance vers 
lui (7). 

Là, placé fous fa garde, Se prefqu'maccefTible, 



( « ) te* f ooti , 

( 7) 
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Je fins de !■ bataille obfervateur paHîble. 
Mais le danger approche; alors mes élépbans 
Dans la lice à leur tour s'élancent triomphai». 
Coloflès aguerris, fortereffes mouvantes, 
Leur choc impétueux , leurs manœuvres fa- 
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Portent de rang en rang le trouble & la ter- 



Mon émule attentif s'oppofc à leur (fereur. 
Sur mes tours , arec art , il fait marcher les 
Cènes , 

Avec plus d'art encor Je pofle A fois» les 



ncs. 

Sous leur feu combiné tout s'écroule ou s'enfuit. 
Le roi , réfugié dans un humble réduit , 
Sur fes états déferts promené un regard fom- 
bre: 

De fa grandeur parlée ii voit à peine une ombre . 
Environé d'écueils , il cherche en vain un port ; 
Mais animé bientôt «l'un généreux tranfport , 
Il s'avance fuperbe , &. veut par fon courage 
Retarder ou du moins illustrer fon naufrage. 
Tel au camp de Pavie, entouré d'ennemis, 
Auflî grand , aufli fier que s'il les eût fournis , 
François Premier, au glaive abandonant fa 
téte, 

De l'heureux Charles Quint éfaça la conquête . 

Je marche alors, fuivi de tous mes généraux, 
Je cherche mon rival qui s'expofe en héros; 
Quelques foldats encore, amis dans ladifgrace, 
Preûes autour de lui , lignaient leur audace . 
Les miens, impatiens , voudraient tout ravager, 
Mais je retiens leurs coups pour les mieux 
diriger. 

Tout le peuple ignorant , aceufe ma foiblefl*e : 
Les fpeâateurs inftruits approuvent ma fageflê. 
Par de favans détours je voile mes projets. 
Par des retards prudens je hâte mes fuccés . 
Ainfi le temps foumet lentement toute chofe, 
Et combat -en fccxet quand on croit qu'il rc- 
pofe . 

Tels, préparant de loin un grand événement, 
Vingt fiecles font éfort pour créer un moment. 

Cependant mon rival cft prés de fa défaite : 
Après avoir erré de retraite en retraite, 
Après avoir perdu fes places, fes fou tiens, 
H fe voit dans fa fuite enveloper des miens.* 
Il va périt) «nais non, la troupe qui Pamegc , 
Rcfpecre. fa perfone , en frapant fon cortège . 
Corîfervcr le Monarque , cil la loi de l'état ; 
Le forcer à fc rendre, cft le droit du combat.... 
Il fe rend, avec lui je me réconcilie ( i )\ 
Et je ne foufre pas qu'un grand roi s'humilie: 
Par fon exemple , inftruit des rigueurs du de- 
ftin, 

k renferme ma joie , êc je rends mon butin . 
Non content de fauver l'honcur du diadème . 
À reprendre fon rang je l'invite moi»môme ; 



( ■ ) F.thtc le mai . 

Jeux, 



Il reparaît en pompe au milieu de fa w«, 
Et rentré dans la ltce , il triomphe à fon tour ' 
Ainfi nous prolongeons une innocente guerre 
Qui charme nos loifirs , (ans défoicr la terre „ . 

( On peut voir auflî le traité du jeu det. 
becs intitulé ScdecbU luiut en vers hexamè- 
tres , par Marc , Jérôme Vida Crémonois , qai 
mourut à Albc le a 7 feptembre ) 

VtiBvum* txptitttif dtt terne/ uptit 
au jeu des Ètbêti. 

Aller à lime . C'eft pouflèr un pion jufqu'aux 
dernières cafés du côté oppofé , & alors le pion 
devient dame ou telle autre pièce qu'on juge à 
propos. 

Cife . Ce mot fe dit de chacun des carrés de 
Téchiquier fur lequel on joue. 

Ovi/wr. C'eft une pièce du jeu, dont la 
marche confifte a aller d'une cife noire à une 
càfe blanche, ou d'une càfe blanche à unecafe 
noire, en fautant obliquement. 

Dtme . C'eft la féconde pièce du jeu: elle 
réunit dans fa marche, celles du fou de de la 
tour . 

Êcbt(. Ce terme s'emploie pour avertir qu'on 
ataque le roi , en forte qu'il eft obligé de le re- 
tirer ou de fc couvrir . 

Êtbtc & mut. Se dit quand le roi étant au* 
qué par quelque pièce , ne peut plus fe couvrir 
ni fe retirer. 

Écbtûuitr. C'eft le tablier fur lequel on joue 
aux éebtcii & qui eft divife en carrés ou càfe» 
de deux couleurs . 

Feu. C'eft une pièce du jeu» dont la marche 
eft toujours par une ligne tranfverfale en coupant 
l'angle des carrés. 
çùmbit. ( jouer le ) Cette expreflîoo s'em- 



ploie , lorfqu'aprés avoir pouflè le 



du roi 
pouffe e ci- 



ou celui do la dame deux pas , on 
corc celui de leur fou deux pas. 

Pdt . Terme qu'on emploie pour fignifier qu'un 
des Jeux joueurs ne peut plus jouer, fans mer* 
tre en icbtt fon roi qui n y eft pas . tùre pdt , 
itr* pdt . 

pitn . C'eft une des petites pièces du jeu . Il 
y a huit pions blancs & huit pions noirs . 

Pim âeubfé . On appelé ainfi deux pions d'une 
m»? me c ouleur, placés fur une même ligne per- 
pendiculaire . 

rk . C'eft une pièce du jeu qu'on appelé plus 
ordinairement tour. 

fi«i . C'eft la principale pièce du jeu , à la- 
quelle il faut donner ttbec & mat pour gagner 
la partie. 

Rtqutr. Terme qui fe dit, lorfqu'on met fon 
roc ou fa tour auprès de fon roi , ét qu'on tait 
pafler le mi de l'autre côté joignant le roc. 

Ttur . C'eft une pièce du jeu , à laquelle on 
a aufli donné le nom de roc . 
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EMPRUNT. Sorte de jeu des aines, auquel 
peuvent jouer enfemble trois, quatre, «inq ou 
lix perfoncs. 

On emploie un jeu entier complet, c'efiVà- 
dire, cinquante-deux cartes, quand les joueurs 
font au nombre de cinq ou fix: s'ils font fix, 
on donne à chacun huit cartes, & il en refte 
quatre au talon. S'ils font cinq, on donne à 
chacun dix cartes, & il en refte deux au ta- 
lon . S'ils ne font que quatre , on donne égale- 
ment à chacun dix cartes, mais on fupprime 
les âs 2c les deux, ce qui réduit l« jeu a qua- 
rante - quatre cartes , dont quarante pour les 
joueurs & quatre pour le talon: enfin, fi les 
joueurs ne (ont qu'au nombre de trois, on fup- 
prime les âs, les deux & les trois, ce qui ré- 
duit le jeu à quarante canes, dont douze fc 
diftribuent à chaque joueur, te les quatre au- 
tres forment le talon. 

Les cartes étant difpofées, comme on vient 
de le dire relativement au nombre des joueurs, 
chacun met au jeu un ou deux jetons qui ont 
une valeur convenue -, & après que le fort a 
Indiqué le joueur qui doit donner, celui-ci mê- 
le les cartes, fait couper à fa gauche, ic les 
diftribue par deux ou par trois à la fois, en 
commençant par fa droite . 

Quand chacun a les cartes qu'il lui faut, le 
joueur qui eft le premier en cartes, joue celle 
de fon jeu qu'il juge à propos; le fécond eft 
obligé de jouer la carte qui fuit de la même 
couleur: s'il n'a pas cette carte, il l'emprunte 
du joueur qui l'a, êc il lui paye pour cela un 
jeton: le troifieme eft pareillement obligé de 
jouer la carte fuivante ou de l'emprunter de 
même ; la même obligation s'étend aux joueurs 
qui fuivent, & l'on continue de cette manière 
jufqu'à ce que la couleur d'abord jouée foit é- 
puifee . 

C'eft alors à celui qui a joué la dernière car- 
te de cette couleur, qu'apartient le droit de re- 
comencer par telle carte de fon jeu qu'il lui 
plaît ; & quand la nouvcle couleur dont eft cet- 
te carte, eft pareillement épuifêe, on en joue 
une autre: cette marche dure jufqu'à ce qu'un 
des joueurs foit parvenu à fc défaire de toutes 
fes cartes . C'eft celui-ci qui gâgne la partie : 
il emporte, non feulement la poule, mais il 
reçoit encore des autres joueurs, autant de je- 
tons qu'il k'ur refte de cartes entre les mains . 

Il faut obfcrver que quand aucun joueur n'a 
la carte qui doit être fournie, on la prend au 
talon , & l'on met à la poule le jeton qu'il au- 
roit fallu payer au joueur dont on l'auroit em- 
pruntée s'il l'avoit eue. 

Vocasuiame expHcâtif des termes u fit es 
ou jeu de rEmpruitt . 

Ctufer . C'eft fénarcr le jeu de cartes en deux, 
avant de diftn'bucr à chaque joueur les cartes 
qu'il doit avoir. 
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Betnttr . C'eft diftribuer aux joueurs les cartes 
qu'il leur faut. 

Emprunter. C'eft demander au joueur qu'on a 
à fa droite la carte dont on a befoin, en lut 
payant un jeton pour cela. 

Jeu entier. C'eft un jeu qui contient treize 
cartes de chacune des quatre couleurs, 6c qui 
eft ainfi compofë de cinquante-deux cartes . 

Penh . C'eft la totalité des enjeux & des je- 
tons provenant des emprunts faits au talon. 

Premier en enrtes . C eft le joueur qui a la 
main, ou qui doit jouer le premier. 

Tdten . C'eft ce qui refte de cartes après 
qu'on a donné à chaque joueur celles qu'il J u i 
faut . 

ESPÉRANCE. Nom un jeu qui fe joue en* 
tre plufieurs perfones avec deux dés . 

On diftribue à chaque joueur un certain nom- 
bre de jetons oui ont une valeur convenue . On 
fait enfuite indiquer par le fort , le joueur qui 
doit avoir le dé . Si celui-ci amené un âs , il 
donne un jeton au joueur qu'il a à fa gauche: 
s'il amené un fix,il met un jeton à la poule.fi 
l'es deux dés présentent un âs & un fix,& qu'il 
lui refte plus d'un jeton , il en donne un au 
joueur qui eft à fa gauche , & il en met un 
autre à la poule. Si dans ce cas il n'a qu'un 
jeton, il le met à la poule. 

Le joueur qui n'amené ni un âs ni un fix, 
n'a rien a payer: il quite feulement le dé , 6z 
pafte le cornet au joueur qu'il a à fa droite: 
celui-ci en fait autant dans la même circon- 
ftance: mais, quand un joueur amené un dou- 
bla , il conferve le cornet pour jouer un fécond 
coup ; 6c s'il amené encore un doublet , il joue 
un troifieme coup, dans la vue d'amener un 
troifieme doublet : s'il vient à réuflîr , il gâgne 
la partie ou la poule. 

Un joueur gâgne auflï la poule , lorfqu'ayant 
encore un ou plufieurs jetons , il n'en refte plus 
aux autres joueurs. 

Obfervez que quoiqu'un joueur qui a perdu 
tous fes jetons , ne puifle plus dans cet état 
avoir le cornet à fon tour , il eft néanmoins 
poffible qu'il reflufeite, c'eft-à-dire, qu'il rentre 
au jeu. Ceci a lieu, quand le j»ueur qu'il a a 
fa droite amené un âs , parce qu'alors ce der- 
nier eft oblige de lui payer un jeton . 

VocAtuiAin* txpUtâtif des termes ufitis tu 
jeu de t'EfpirMte. 

Avoir le dé. C'eft être le premier à jouer. 
Csrnet . C'eft l'inftrument avec lequel on re« 
mue & on jeté les dés fur le tapis. 

Dé. Petit morceau d'os ou d'ivoire , de fi- 
gure cubitjuc ou â fix faces , dont chacune 
eft marquée d'un différent nombre de points 
depuis un jufqu'à fix , *c dont on fc fert pour 
jouer. 
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Deuil tt . C'eft ce que produifent les deux dés 
lorsqu'ils amènent les mêmes points. 

Poule. C'eft la totalité de ce que les Joueurs 
ont mis au jeu dans le cours de la partie. 

Hjuttr U dé. Ceft remettre le cornet & les 
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dés au joueur qu'on a à fa droite , afin qu'il 
joue à fon tour. 0 

XeJQtfciter . Ceft rentrer au jen , par le moyen 
d'un jeton qu'on reçoit du joueur qu'on i àfl 
droite , quand il amène un II . 
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FeRME . Sorte de Jeu des cartes , auquel 
peuvent jouer cnfcmble dix à douze perfones. 

On emploie , pour jouer à la ferme , quaran- 
te-cinq cartes, ccft-à-dire, un jeu entier, dont 
on a ôté les huit & les fat, à l'exception néan- 
moins du lia de cœur , qu'on appelé le brilUnt . 
Chaque figure vaut dix points .-les. autres cartes 
fe comptent pour autant de points qu'elles en 
préfentent : a in u* , un dix fe compte pour dix 
points, & un às ne fe compte que pour un. 

La ferme confifte dans un certain nombre de 
jetons mis au jeu par le joueur qui a offert le 

fJus haut prix pour être fermier. Ce prix de 
a ferme fe met à part , & , pour le gagner , il 
saut dépofleder le fermier . 

Les autres joueurs mettent au jeu chacun un 
jeton : c'eft ce qui forme la partie ou la poule . 
Chaque joueur, à l'exception du fermier, peut 
la gâgner fans la ferme ou avec la ferme. 

Le fermier tient toujours les cane»: quand il 
fcs a mêlées & qull a fait couper par le joueur 
qui eft à fa gauche , il distribue une carte à 
chaque joueur en commençant par fa droite , 
& n'en prend point pour lui . 

Chaque joueur , a commencer par le premier 
en cartes , a enûiite le droit de demander fuc- 
«ffivcmcnt une ou plufîeurs cartes , jufqu'à ce 

Îu'il ait obtenu un jeu dont il foit fatisfatt . 
les dernières cartes fe tirent de de/Tous le talon . 
L'objet que doit fe propofer chaque joueur 
en demandant carte , eft d'atteindre le point de 
feize , parce que ce point fait gâgner la ferme 
& la poule : mais , s'il arive que les cartes de- 
mandées pour joindre à celle qu'on avoir, déjà , 
excédent ce point , on eft tenu de pay:r au 
fermier autant de jetons qu'elles i préfentent de 
points au deftus de feize. Suppofcz, par exem- 
ple, qu'un loueur auquel le fermier a d'abord 
diftribué un trois , demande enfuite fucceflïve- 
menr deux autres cartes que la première de 
ces deux cartes foie* un fept , & la féconde un 
dfx ; il y aura , dans la main de ce joueur , 
trois cartes qui contiendront enfemble vingt 
points; amfî, il aura quatre points au delà de 
feize : il faudra par confequent qu'il paye quatre 
jetons au fermier. 

Cette obligation de payer au fermier autant 
de jetons qu'on a de points qui excédent le 
nombre de feize, doit empêcher le joueur pru- 
dent de prendre carte, quand il a déjà dans fa 
rotin douze à quinze points: il dit alors fe/fa , 



c'eft-à-dire , qu'il s'en tient au feu qu'il a , Se 
qu'il ne veut plus de nouveles cartes: il renonce 
à la vérité par-là, à dcpoflëdcr le fermier, mais 
il n'a rien à lui payer , te il peut gâgner la 
poule ; atendu que , quand le fermier n'eft pas 
dépoltedé , elle apartient au joueur dont le point 
au dcObus de feize , eft néanmoins le plus pré» 
de ce dernier nombre. 

Il y a plufieurs manières d'obtenir le point 
de feize pour gâgner la ferme. -nuis la manière 
la plus avantageufe eft de réunir le hitlmt fie 
une figure ou un dix . Le joueur qui fait feize 
par ces deux cartes, gagne de préférence à tout 
autre. 

Si deux joueurs atteignent le point de feize 
par deux autres cartes , telles qu'un neuf fie un 
fept , c'eft le premier, en carte qui gâgne Ix 
ferme . 

Lorfque deux joueurs ont atteint le point de 
feize , l'un avec deux cartes , fie l'autre avec 
trois ; celui qui n'a que deux canes , gâgne la 
ferme par préférence à celui qui en a trois. 

La même règle de préférence a lieu entre 
deux joueurs qui ont fait feize, l'un avec trois 
canes fie l'autre avec quatre : celui qui n'a que 
trois cartes gâgne la ferme . Et , dans tout autre 
cas , le point de feize fait avec un moindre 
nombre de cartes , l'emporte fur celui qui eft 
fait avec un plus grand nombre . 

Quoiqu'on ne puiflè pas gâgner fa ferme fans 
gagner en même temps la poule , on peut gâ- 
gner celle-ci fans gâgner celle-là . Ainu . lorfque 
perfone n'a atteint le point dé* feize , la poule 
apartient au jjgueur dont le point moindre que 
feize, approche le plus de ce nombre. 

Dans le cas de concunence de deux joueurs 
oui ont chacun un même point , la primauté 
lempone. 

Celui qui a dépoflêdé le fermier devient fer- 
mier lui-même, à moins qu'on ne foit convenu 
que chaque joueur le fera à fon tour. 

Facaivxajfts expfteetif det termes nfitie 
mm jeH de Ia ferme . 

B*ll4. Terme qu'emploie un joueur pour ex- 
primer qu'il s'en tient à fon jeu , fie qu'il ne 
veut plus de nouvele cane. 

Brilimit . On désigne fous ce nom , la carte 
principale du jeu qui eft le fix de ceeur. 

ttrm. Ccft la fortune que le fermier depafe 
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pour être délivrée au joueur, dont le jeu corn» 
mpà de Seize point! , doit, félon la règle, être 
préféré aux jeux que peuvent avoir tous les au- 
très joueurs. 

Fermier, C'eft le joueur qui diftribue les car- 
tes, & qui fait feul le dépôt d'une Comme qu'on 
appelé la ferme , que les autres joueurs peuvent 
g&gner exclufivement à lui. 

Figure. On donne ce nom aux rois, aux da- 
mes âc aux valets. 

F tint . C'eft le nombre que donnent enfcmble 
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plufieurs cartes . Il fe dit aufli du nombre que 
produit chaque carte en particulier. 

Poule . C'eft, fans y comprendre la ferme , la 
totalité de ce que les joueurs ont mis au jeu, 
pour apartenir a celui qui vient à gagner la 
partie. 

Premier en tmt. C'eft le joueur qui eft le 
plus prës de la droite du fermier. 
pr motte . C'eft l'avantage par lequel le joueur 
ui eft le premier encarte, gagne le coup, quand 
a un jeu égal à celui de fta adverfàire. 
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CjlLLET. Sorte de jeu de renvi , touquef 
jouent cnfemblc quatre perfones , en fe fervant 
de trente-deux canes, ou d'un jeu de piquet. 

À ce jeu r la valeur des cartes eft la rm?me 
qu'au piquet;, c'efr-à-dirc, que l'as, qui eft la 
principale carte du jeu , l'emporte fur le rot r le 
toi fur la dame , la. dame fur le valet, le valet 
fur le dix, le dix fur le neuf, le neuf fur le 
huit , & le huit fur le frpt . 

L'âs fe compte d'ailleurs pour onze points , 
chaque figure pour dix points, & les autres 
cartes pour autant de points qu'elle» en ptéfen- 
tent . 

On a deux- paniers - r dans chacun defquels les 
joueurs mettent un ou plufieurs jetons qui ont 
«ne valeur convenue. 

L'un de ces deux paniers cil pour lé joueur 
qui gâgne par le gé ^ & le fecond > pour celui 
qui gagne par le point ou le flux . 

Apres que le Joueur qui doit donner, a été in- 
dique par Je fort , il raéle les cartes , fait cou- 
per par le joueur qu'il a à fa gauche, jcdiftri- 
Bue trois cartes l'une aprcY l'autre, en commen- 
çant par fa droite. 

Le joueur q^i fe trouve avoir lé » le plus 
haut , ceft-à-dirc , deux cartes fcmblables, com- 
me deux âsj deux rois , deux dames, Sec. gâ- 
gne ce qu'on a mis dans l'un des paniers, pour- 
vu toutefois qu'il n'y ait point de tricon au 
jeu: s'il y en a voit un, ne fut ce que de (épt, 
rJ l'emporteroit fur le g( quel qu'il fut. 

Le panier du gé étant tiré r on donne de nou- 
veau , pour faire décider à. qui apartiendra It 
panier deftmé au plus haut point ou flux . 
Lorlque les cartes font diflribuées, le joueur 
premier en cartes, énonce foo intention, en 
difant ou qu'il paflfè , ou qp'îl y va du jeu , ou 
d'une fomme plus forte qu'il détermine : les 
joueurs qui fuivent ont fuccefllvement la paro- 
fe, & chacun peut ou pafler, ou jouer ce qu'on 
a propofé , ou renvier les joueurs précédèns : 
fotfque les renvis font finis , les joueurs qui 
n'ont pas mi , étalent leur jeu fur le tapi*, & 
celui qui fe trouve avoir le plus- haut point ou 
flux, emporte le panier Se ce que les autres ont 
fcne ou abandon/. 

Le flux confifte en trois carres de la même 
couleur, comme trois trèfles, trois cœurs, &c. 
Àinfi, le joueur qui a un flux, a néceflàire- 
raent le pomt fur celui qui n'a que deux car- 
tes de même couleur: fi plusieurs joueurs ont 
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chacun un flux, celui qui a le plus haut gS- 
gne par préférence : fi les flux font égaux, la 
primauté l'emporte « 

JTtuuLAt** txfïuâtif its ternes ufuts 
m je» d» met. 

Aller du jt*. Céft jouer une fomme égale a 
ce que contient le panier du flux. 

Confier . C'eft fêparerun jeu de cartes en deux, 
, avant de dtrtribuec à chaque joueur le> carte* 
qu'il doit avoir. 

Donner, cit aiitntmer les cartes aux ;oueurs. 
figuré. On donne ce nom aux cartes pein- 
tes, qui font les rois, les dames Se les valets. 

flux . Ce font trois cartes de même couleur, 
comme trots carreaux, trou cœurs, &c. 

Gé. Ce font deux cartes de même figure & 
de même point» comme deux fts, deux valets» 
deux huit, Sec. 

P*flkr . G'eft ne point ouvrir le jeu ou ne 
point tenir la vade que fait un autre joueur . 

Peint. C'eft. le nombre que compofent ensem- 
ble plufieurs canes d'une même couleur. Il fe 
dit aufli. du. nombre que produit chaque carte . 
Pr'ueuutt. C'eft l'avantage par lequel le joueur 

Sur eft le premier à jouer , gagne lé cou» quand 
a° un* point égal a celui de fon adverfairc. 
Renvi. C'eft une fomme quelconque mife par- 
' deffiis la vade . 

Tricon. C'eft un jeu compote de trois cartes 
' de même figure de de même point, comme trots 
' as, trots dix, &c. 

■ GUERRE. . ( je» de U ) Sorte de jeu dé ta* 
- blcau qu'on joue avec deux dés Se des jetons 

■ qui ont une valeur convenue. 

Le tableair eft compofé de cinquante - trois 
' elfes , qui ont chacune un numéro & une dc- 
' nomination particulière ( «). 

Le nombre des perfones qui peuvent s'arrru- 

■ fer enfemble au jeu de la guerre, eft illimité. 

Ce jeu a été imaginé pour donner une idée 
de ce qui fc pratique dans la marche Se le 
campement d'une armée , ainfi que dans les ba- 
tailles, les combats, les fiéges- &z les autres a- 
étions militaires . D'après ce plan , chaque câfe 
du tableau eft defignee comme on va le dire • 



( * ) r.jrni «m rlu-bci U Fisafc TW. 
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La première , ou le numéro i , s'applique aux 
officiers . 

La féconde , ou le numéro s , à l'enrôle. 
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7> 

55, à la 



La troifieme , ou le numéro 3 , a Tcxercicc . 
La quatrième ou le numéro 4 , au rendez- 
vous . 

La cinquième, ou le numéro 5, à la re- 
vue. 

La fixieme, ou le numéro €, à la marche. 

La feptieme , ou le numéro 7 , au défilé . 

La huitième , ou le numéro i , au partage 
d'une rivière. 

La neuvième, -ou le numéro 9, an campe- 
ment . 

La dixième , ou le numéro 10 , au convoi . 
La onzième, ou le numéro 11, au fourage. 
La douzième, ou le numéro i», à l'ordre. 
La treizième, ou le numéro 13, au décam- 
pement. 

La quatorzième, où le numéro 14, au parti. 
La quinzième, ou le numéro 15, i la ma- 
vaude. 

La feitieme, ou le numéro 16, à la- juftice 
»i lit aire. 

La dix-ièptieme , ou le numéro 17, à 1cm- 
bufeade . 

La dix-huitieme, ou le numéro r8 , aux con- 
tributions . 

La dix -neuvième, ou le numéro 19, au dé» 
£ât. 

La vingtième , ou le numéro 20, au pé- 
tard . 

La vingt-unième, ou le numéro ai, au con- 
fdl de guerre. 

La vingt-douxieme, ou le numéro a», à Tor- 
dre de bataille. 

La vingt-troifieme, ou le numéro ag , à Tef» 
carmouche . 

La vingt-quatrième, ou le numéro 14, à la 
$u taille. 

La vingt-cinquième, ou le numéro aj, à la 
victoire . 

La vingt-fixieme , «u Je numéro i«, à la re- 
traite. 

La vingt-feptieme, ou le numéro 17, à la 
Tépulture des morts . 

La vingt -huitième, ou le numéro a$, aux 
prifoniers de guerre . 

La vingt-neuvième, ou le numéro 19, au dé- 



La trentième, ou le numéro 30, à la cami- 
fade. 

La trente-unième , ou le numéro 31, a l'ef- 
calade . 

La trente-deuxième, ou le numéro 31, au 
bombardement . 

La trente-troifieme , ou le numéro 3}, au 
blocus . 

La trente-quatrième, ou le numéro 34, au 
raport de l 'ingénieur , 



La trente-cinquième, ou le 
reconoiflance de la place. 

La trente - fixieme , ou le numéro té . au 
Gége. 

La trente-fcptieme , ou le numéro 57, au bi- 
vouac . 

La trente-huitième , ou le numéro jî à la 

fentinellc . 

La trente-neuvième, ou le numéro $9 , à ja 

vedette . 

La quarantième, ou le numéro 40, au con- 
voi d'artillerie. 

La quarante-unième , ou le numéro 41 , à la. 
baterie de canons . 

La quarante-deuxième, ou le numéro 4», à 
la tranchée. 

La quarante •troifieme, ou le numéro 43, 1 
l'avion de monter la garde à la tranchée. 

La quarante-quatrième, ou le numéro 44, »• 
la forue. 

La quarante-cinquième, ou le numéro 4J» 4 
la paliffade . 

La quarante-fixîeme, ou le numéro 4$, à la 
fafeine. 

La quarante-fepeieme , ou le numéro 47, à 
la mine . 

La quarante-huitième, ou le numéro 48, à 
la faufte-auque. 

La quarante-neuvième, ou le numéro 49, L 
l'afTaut . 

La cinquantième, ou le numéro 50, à la 
chamade. 

La cinquante -unième, ou le numéro à 
la ptife de la place. 

La cinquante- deuxième , ou le numéro s*t 
aux conquêtes. 

La cinquante-troifieme, ou le numéro J3, à 
la valeur récompenfée. 

Le nombre des joueurs étant indéterminé , 
peut s'étendre depuis deux jufqu'a dix ou dou- 
ze : chacun met au jeu une fomme convenue , 
telle que trois ou quatre jetons pour former la 
poule : enfuite on fait prononcer le fort fur Tor- 
dre dans lequel chaque joueur aura les dés. 

Chacun a fa marque particulière pour indi- 
quer les points qu'il a amenés , & la cftfe fur 
laqutlle il a dû s'arrêter . Si , par exemple , le 
premier qui joue amené le nombre <inq , il 
place fa marque fur la câfe de la revue , Se 
ceux qui jouent enfuite, mettent pareillement 
leurs marques fur les câfes où tes portent ie» 
pions qu'ils ont amenés » 

Pour gagner la partie, & par conféquent la 
poule, il faut ariver jufte le premier à la c&fe 
53, fans qu'il relie au joueur aucun point a 
compter. Il fuit de là, que le joueur dont le 
dé excède le nombre de cinquante - trois, eft 
obligé de rétrograder . Ainfi , en fuppofant que 
vous foyez placé à la câfe 48 , 6c que vous a- 
meniez le point de fix , vous icrez obligé de 
retourner du nombre cinquante-trois au nombre 
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Si enfui te torique le dé tous 
reviendra, tous «menez encore le point de fis, 
il faudra après avoir touché la câfe ; ; , rétro- 
grader jufqu'à la câfe 49, où vous placerez de- 
rechef votre marque . 

La marche de chaque joueur peut d'ailleurs 
être retardée par divers obftacles que feront 
connoître les règles qu'on va détailler. 

Celui qui arive au nombre deux , câfe de 
lVnrôlemcnt, doit tirer un jeton du jeu de fe 
placer au nombre trois, câfe de l'exercice, où 
il eft obligé de relier jufqu'à ce que les autres 
joueurs aient eu chacun deux fois le dé . 

Le joueur qui arive au nombre fept , câfe des 
défilés , doit payer deux jetons , dé s'avancer 
jufqu'au nombre onze, câfe du fourage. 

Cejui qu'un autre rencontre au nombre qua- 
torze, câfe du parti, doit rctiograder au nom- 
bre neuf, câfe du campement-, &, fi cette der- 
nière câfe fe trouve occupée, il rétrogradera 
jufqu'au, nombre fept. 

Le joueur qui arive au nombre feize , câfe 
de la juftice militaire, doit mettre quatre je 
tons à la poule, & retourner à la première 
elfe. 

Celui que le dé porte au nombre dix -fept, 
câfe de l'embufcadc, eft obligé de mettre deux 
jetons à la poule, de de retourner à la place 
où il étoit auparavant. 

Si l'on eft conduit au nombre dix-huit, câfe 
des contributions , on paye un jeton à chaque 
joueur. 

Celui qui arive au nombre vingt -cinq, câfe 
de la victoire , prend à la poule autant de je. 
tons qu'il y a de joueurs, & fe porte au nom 
bre trente-cinq. ^ 

Quand on arive au nombre vingt -fix, câfe 
de la retraite, on doit rétrograder jufqu'au nom- 
bre vingt-deux, câfe de l'ordre de bataille. 

Le joueur qui eft porté au nombre vingt- 
huit, câfe des prifoniers de guerre, doit mettre 
trois jetons à la poule, de refter un tour fans 
jouer. 

Quand on arive au nombre trente, câfe de 
la camifade, on reçoit un jeton de chacun des 
autres Joueurs, & ceux-ci font obligés de rétro- 
grader à la câfe qui précède celle où ils fe 
trouvent . 

Le joueur que le dé porte au nombre trente- 
trois , câfe du blocus , doit y refter deux tours 
fans jouer, & mettre un jeton à la poule. 

Celui que le dé place au nombre trente -fix, 
câfe du fiége, eft obligé d'y refter jufqu'à ce 
que jouant à fon tour, il amené le point de 
cinq: alors il fe rend au nombre cinquante-un, 
câfe de la place conquiie, de met à la poule 
quatre jetons. 

* Le joueur qui eft porté au nombre trente- 
huit, câfe de la fcntincllo, doit y refter jufqu'à 
ce qu'un autre y vienc prendre fa place. 
Si l'on arive au nombre quaratue-fept , câfe 
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de la mine, on doit rétrograder d'autant de el- 
fes qu'on a amené de points. 

Quand le joueur eft porté au nombre cin- 
quante, câfe de la chamade, il eft obligé de 
rétrograder au nombre vingt-un, câfe du con* 
feil de guerre. 

rasàMvtuKK txpruâtif itt ttmtt ufitit 
am jtu de U Guttrt , 

Avttr U dé. C'eft être en tour de jouer. 

Ci/*. U fe dit de chacune des places mar- 
quées par un numéro . 

Ptmt. C'eft le nombre qui réfulte d'un coup 
de dé. 

PeuU. C'eft la totalité des enjeux. 

GUIMBARDE. Sorte de jeu des cartes qu'on 
appelé aufli U n*ritt y parce qu'il y a un mi- 
nage qui en fait l'avantage principal . 

Le nombre des joueurs peut s'étendre depuis 
cinq jufqu'à neuf perfones . On fe fert de cin- 
quante-deux cartes, c'eft- à -dire, d'un jeu en- 
tier; de l'on diftribue à chaque joueur une cer- 
taine quantité de jetons qui ont une raient 
convenue . On emploie aufij cinq paniers pour 
y mettre les enjeux. Le premier contient les 
enjeux relatifs à la gutmb&àt ou m*mt \ le fé- 
cond, ceux qui concernent le roi; le rroifieme, 
ceux qui ont raport au fou; le quatrième, ceux 
qui font deftinés au mariage, de le cinquième, 
ceux que doit emporter le point . 

Chaque joueur met dans chacun ^ ces pa- 
niers un ou pluGcurs jetons, félon la conven- 
tion . 

Celui que le fort a indiqué pour donner , 
mêle les cartes, fait couper par le joueur qu'il 
a à fa gauche, de diftribue à chacun cinq car- 
tes , d'abord deux de enfuite trois : après cela , 
il retourne la carte qui eft au deflus du talon , 
de cette carte retournée forme la triomphe . 

Les cartes étant données, chaque joueur re- 
cherche dans fon jeu les droits qu'il peut avoir 
aux enjeux que contienent les paniers. Celui 

3ui a dans fa main la guimbdrte ou la dame 
e coeur, l'étalé fur le tapis, de glgne ce que 
contient le panier iticûé à cette chance . 

Le joueur qui a le roi de cœur , qu'on appe- 
lé abfolument le roi , emporte les enjeux defti- 
nés à cette chance . 

Celui qui a le fou, c'eft -à -dire, le valet de 
carreau, gâgne pareillement le panier de cette 
chance . 

Il en eft de même du joueur qui a le grand 
mariage, ou qui réunit dans fa main le rot de 
la dame de coeur: le panier affecté à ce ma- 
riage lui apartient. 

Enfin, on en vient à la difcuflion du point : 
c'eft le plus haut qui emporte le panier de cet- 
te chance. Si pludeurs joueurs ont égalité de 
>oinr, celui qui eft le plus prés de la droite 
du diilributcur des cartes, gâgne par primauté. 

Vous 
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Vous obfervorez qu'il faut au moins trôis 
cartes d'une même couleur pour former le point ; 
deux cartes ne (ê comptent pu pour ccue 
chance. 

On remarquera qu il eft. poffible qu'un feul 
joueur réunifie dans fon jeu tout ce qui eft né- 
ceffaire pour gagner Je* cinq paniers; c'eft ce 
qui arivera s'il a le roi, Ja guimbarde. Je fou 
oc deux cœurs , pour lut donner le principal 
point . En effet , le roi Se la guimbarde lui fe- 
ront gagner chacun un panier, te de plus, ce- 
lui du mariage : ils ferviront en outre a former 
le point , Se par conféquent à faire gagner un 
quatrième panier . Le fou emportera le cin- 
quième . 

Lorfque le dernier panier, c'eft - à - dire", 
celui du point, eft gagné, chaque joueur y 
remet un jeton, Se ces nouveaux enjeux font 
delUnéspourle joueur qui fait le plus de levées. 

Il faut , au iurplus , obfrrvcr qu' on .ne peut 
gagner cette nouvele chance fans taire au moins 
deux levées : c'eft pourquoi , fi cinq joueuu en ' 
faifoient chacun une , perfone ne gagnerait , éc 
ies enjeux refteroient dans le panier pour le 

J»oint du coup fuivanc : mais , fi deux joueurs 
àifoient chacun deux levées, celui qui les au- 
rait faites le .premier, gagnerait par préférence 
à l'autre. 

■Quelle que foit la couleur delà carte retour- 
née , la guimbsrde eft toujours la principale 
wiomphe ; le roi de cœur , la féconde ; & le 
valet de carreau la troifieme : au fur plus , les 
cartes ont une valeur relpedtive dans l'ordre 
fuivant ; Je roi eft fupeneur à la dame , la 
dame au valet, le valet à las, I'âs au dix^ le 
dix au neuf, &c. \ 

Le joueur qui eft le premier en cartes , com- 
mence à jouer par telle carte de fon jeu qu' il 
juge à propos, oc l'on continue à jouer chacun 
pour foi, comme à la triomphe . 

Le mariage de la gnimb*rde , «'eft pas le feul 
çui puifTc avoir lieu au jeu dont il s'agit : il v 
a auffi mariage , quand un joueur a dans fa 
main Je roi de la dame d'une autre couleur 
que celle de cœur : il y , a encore mariage , 
lorfqu'un joueur ayant joué ic roi d'une cou- 
leur, un autre joueur jeté fur ce roi la dame 
de la même couleur. C'eft ce qu'on appelé lé 
tf$4T'ug« dt rencontre. Voici d'ailleurs les autres 
règles qu'on doit obferver: 

i°. Celui qui a dans fa main Je grand ma- 
riage , c'eft-à-dire , le roi Ôc la gui>nb.trde , per- 
çoit , non feulement les enjeux deftinés pour 
cette chance ; mais chaque joueur eft encore 
obligé de lui donner deux jetons. 

Si ce mariage p'eft que de rencontre, c'eft-à- 
dirc, s'il a lieu en jouant les cartes , il n'y a 
de la part de chaque joueur qu'un jeton à payer 
à celui qui a la guimbtrde . Celle-ci a le privi- 
lège d'enlever le roi ; mais celui qui a le roi 
eft exempt de payer. 
Jeux. 
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' **. Celui qui a dans fa main un mariage 
d'une autre couleur que celle de cœur , reçoit, 
de chaque joueur un joton . Si le mariage cil 
de rencontre , chaque joueur paye de même un 
K*toa à celui qui levé le mariage avec le roi: 
ii y a exception pour le joueur qui a fourni la 
dame* H ne paye rien. 

3°. Si le mariage de rencontre vient à être 
coupé , le joueur qui fait la levée , reçoit un 
jeton de chacun de ceux qui ont fourni lé roi 
Se la dame. 

4°. .Pour que le mariage de rencontre ait' 
lieu , il faut que le roi Se la dame de même 
couleur, foient joués immédiatement l'un après 
l'autre . 

5°. Un mariage de .rencontre ne peut être 
upé ni par le roi de cœur , ni par la guim- 
rie , ni par le fou . 

&>. Lorfqu'on doit jouer immédiatement après _ 
celui qui went de jouer un roi , Se qu'on a la 
dame de ce roi* on eft obligé d: la jeter pour 
former le mariage, finon on ferait v tenu de pa« 
ycr un 1er on à chaque joueur. 

70. Le joueur qui a le fou, reçoifen le jou- 
ant un jeton de chacun des autres joueurs.; 
mais il faut, pour cela, que le fou ne foit levé 
ni par le roi de cœur ni par la guimbjrde : G 
ce cas arivoit , non feulement on ne payerait 
rien pour le fou , il faudrait encore que celui 
qui i auroit joué payât un jeton au joueur qui 
l'aurait levé. 

Ir*. Quiconque renonce quand il a de la con-r 
leur jouée , doit payer nn jeton à chaque 
joueur . 

9". Celui qui , pouvant forcer ou couper fur 
une carte jouée , ne le fait pas , doit pareille- 
ment payer un jeton a chaque joueur . 

iô". Quiconque a mal donné , paye un 
jeton à chaque joueur , Se donne de nou- 
veau . 

n». Si le jeu étoit faux , le coup où Ton 
s'en apercevrait ne vaudrait pas, à moins qu'on 
n' eut achevé de le jouer : dans ce cas , il 
aurait le même effet que fi le jeu n'eut pas 
été faux . 

11*. Quiconque joue avant fon tour , eft 
tenu de payer un jeton à chacun des autres 
joueurs. 

VocJLÊULtuts exfli(*tif des termes ufitts 
4M jeu de U XiHimbtrde . 

Ceufer. Ce mot a deux lignifications : tantôt 
il fe prend pour faÛion de féparcr. en deux 
parties un jeu de cartes, avant de diftribuer à 
chaque joueur les cartes qu'il doit avoir; de 
tantôt il lignifie faction d'employer une triom- 
phe fur la couleur qui eft jouée . 
Donner. C'eft diftribuer aux joueurs les car- 



tes qu'ils doivent avoir. 
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F*r«r. C'eft jeter une carte fupérieure à Celle 
qui a d'abord été jouée. 

Feu. On donne ce nom au valet de carreau 
qui cil la troifieme triomphe. 

Grand minage . On défigne fous ce nom le 
toi & la dame de ccaur. 

Guimbarde . C cft le nom de la dame de 
cœur, qui cft la première & la principale triom- 
phe. 

Levée . C eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Mariage . C'eft le roi 8c la dame des couleurs 
de pique, de trèfle Se de carreau, qui fe trou- 
vent dans une mime main. 

Mariage de rencontre . C'eft le roi & la dame 

d'une même couleur , qui , fc trouvant dans 
deux jeux diffèrens , font jetés fur le tapîs l'un 
après l'autre immédiatement. 

Point. C'eft le nombre qui réfulte de la va- 
leur de trois cartes au moins , de la même 
couleur . 

Premier en caftes. C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier . 

Primauté. C'cft l'avantage par lequel le joueur 
le ph<s près de la droite de celui qui a donné, 
gagne le panier deftiné au point, lorfqu'il y a 
plufieurs points égaux. 

Renoncer . C'eft l'action de mettre fur la carte 
jouée, une autre carte qui eu diffère par la 
couleur. 

Rti . Ce mot employé abfolument Se fans épi. 
thetc, défigne le roi de cœur, qui eft la fécon- 
de triomphe du jeu. 

Taltn . C'eft ce qui refte de cartes après qu'on 
a donné à chaque joueur le nombre qu' il lui 
en faut. 

Trimpbe. C'eft la couleur de la carte qu'on 
retourne, Se qui emporte toutes les autres car- 
tes, a l'exception de la Guimbarde, du roi Se du 
lbu , qui font toujours les trois principales 
triomphes . 

GU1NGUETE . Sorte de jeu des cartes, au- 
quel peuvent jouer cnfemble trois, quatre, 
cinq, fix, fept ou huit perfones . 

Les cartes dont on le fert l'ont le jeu en- 
tier . Elles ont une valeur refpective dans l'or- 
dre fuiraut: le roi emporte la dame, la dame 
le valet, celui-ci le dix , Se ainfi du refte 
jufqu'à l'âs , qui cft la moindre carte du 

J* eu • 

Chaque joueur a une certaine quantité de 
jetons qui ont une valeur convenue . On fe 
l'en d'ailleurs de trois paniers pour contenir les 
enjeux deftinés à chacune des chances dont nous 
avons à parler, & qu'on appelé la guinguette 
le cabaret Se le etillon . 

Le joueur que le fort a défigné pour donner, 
m?le les cartes, fait couper par le joueur qu'il 
a à fa gauche , Se diftribue quatre cartes , deux 
par deux, à chaque joueur , en commençant 
par fa droite . 
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Lorfque chacun a vu fes cartes , & que la 
guinguette c'eft -a -dire , la dame de carreau fe 
trouve au jeu , le joueur qui V a dans fa mata 
la fait voir aux autres , Se. tire enfuite les je- 
tons du panier affecté à cette chance . 

Si , quand les quatre, premières cartes font 
données à chaque joueur , la guinguttt.ed re- 
ftée au talon , elle ne produiront rien à celui 
dans le jeu duquel elle viendrait à rentrer à la 
place d'une carte écartée , en remuant le co- 
tillon : le panier affrété à cette chance , feroit 
double pour le coup fuivant. 

Lorfqu'on s'eft occupé de la guinguett , on 
parte au cabaret . Il confïfte dans une tierce 
ou trois cartes qui fe fui vent immédiatement 
l' une l'autre . Le rois Se les dames ne peu- 
vent pas fervir pour cette chance : ainfi, la plus 
haute tierce eft celle que forment un valet , un 
dix Se un neuf : celle qui fuit eft compofée d'un 
dix , d'un neuf 6c d'un huit , Se ainfi du refte. 
La plus baffe cft formée par un trois , un deux 
Se un âs . 

Quand on a le cabaret , on doit l'annoncer 
fans en exprimer la qualité : fi plufieurs joueurs 
ont chacun un cabaret , ils peuvent renvier l'un 
après l'autre, de demi-fetier, de chopine ou de 
pinte: le demi-fetier eft un jeton qu'on met 
au cabaret, au delà de ce qu'on y a mis d'à 
bord ; la chopine eft de deux jetons , Se la pinte 
de quatre. 

Rien n'empé*che que les renvis ne s'étendent 
à plufieurs demi-fetiers , plufieurs chopines , oa 
plufieurs pintes . Les joueurs qui ne tienent pas 
les renvis propofés jufqu'à concurrence des jetons 
qu'ils ont, font exclus du droit dcgàgner lecoup, 
Se perdent ce qu'ils ont engagé , quand même 
ils auraient en main le cabaret le plus fort. 

Les renvis étant finis, chacun met à décou- 
vert fon cabaret , Se le plus fort l'emporte fur 
le plus foible . 

Si les cabarets font égaux, le joueur le plus 
près de la droite de celui qui a donné, gagne 
le coup par primauté. 

Lorfqu aucun cabaret ne fe trouve au jeu , 
le panier affecté à cette chance refte pour te 
coup fuivant, avec un nouvel enjeu que cha- 
que joueur eft obligé d'y ajouter. 

Après qu'on s'eft occupé des deux premières 
chances, on pafTe à la troifieme qui eft celle 
du cttiltm. Alors le premier en cartes nomme 
pour triomphe telle couleur qu'il juge à pro- 
pos, fans que cela l'oblige de jouer: s'il joue , 
il dira je jtue , Se il mettra un jeton au panier 
qui contient les enjeux du cotillon. 

Si tjuelqu'autre joueur a un jeu qu'il croit 
infuffifant pour gagner , mais qu'il efpere de 
rendre meilleur par le moyen d'une carte prife 
au calon en échange d'une autre qu'il aura 
écartée , il annonce qu'il remue le tttilhn : 
alors il ajoute deux jetons aux enjeux du co- 
tillon , il fait fon écart , il bat les carte* 
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ia talon , îl coupe , Se enfuite if prend la 
carte de deflbus la coup* qu'il 4 faite faix 
tourner les autres cartes, ni montrer celle qu'il 
a prife. . . 

Chaque joueur peut fuccefiivçnjcut remuer 
le cotiHon. Lorsqu'ils ont tous parle, foit pour 
pafler, foit pour jouer ou remuer le cotillon , 
celui qui le premier l'a remué, peut la remuer 
une féconde fois, en ajoutant aux enjeux deux 
nouveaux jetons, Se chacun des autres joueurs 
ft le droit d'çn faire autant. 

Il faut remarquer que celui qui remue le co- 
tillon , eft cenfé dire je joue . 
. Quand 00 a remué le cotillon, ou que fans 
le remuer on a dit je joue, le joueur qui elt 
immédiatement à la droitedu distributeur des 
cartes , commence à jouer 'par telle carte qu'il 
juge à propos: les autres font tenus de fournir 
chacun une cane de même couleur, & de plus 
celle qu'ils peuvent avoir au de/Tus de la carte 
qu'on a jouée : lî , par exemple, on a com- 
mencé par un huit , le joueur fuivant qui a 
le dix ce le fix de la couleur jouée , cil 
obligé de mettre le dix : lî le premier en car- 
tes avoit joué le valer, le fécond , qui auroir 
le dix Se le fix, pouroit garder le dix , & ne 
jouer que le fix . 

Lorsqu'on n'a aucune carte de la couleur 
jouée , on eft tenu de couper, fi l'on a une 
triomphe. Le joueur fuivanc peut furcouper , 
s'il a- une triomphe fupérieure , & qu'il n'ait 
aucune carte de la couleur jouée. 

Au refte, quand la carte jouée eft coupée , 
le joueur qui fuit , fournit indifféremment la 
plus haute ou la plus bafic carte qu'il peut 
avoir de la couleur jouée Se coupée. S'il n'a 
aucune carte de cetfc couleur , il fournit telle 
autre carte qu'il juge à propos. 

On doit d'ailleurs fe conformer aux règles 
fui vantes . 

i°. Celui qui joue pour gagner le panier du 
cotillon , l'emporte lorfqu'il fait deux levées , 
8c que les deux autres le font par deux joueurs 
différens. 

Si en jouant pour gâgner fe cotillon , on 
ae fait qu'une levée , tandis qu'un autre en 
fait deux ou trois, on eft tenu de mettre deux 
jetons au panier du cotillon. 

3©. Si celui qui joue ne fait aucune levée , 
il doit doubler ce que contient le panier du 
cotillon: il y a , par confequenr, alors deux 
cotillons à jouer: il peut pareillement s'en for- 
mer pluGeurs autres provenant de la même 
caufe; car, tout joueur qui joue pour gagner 
le cotillon, Se qui ne fait point de levée, doit 
an cotillon . Au refte,ces cotillons ne fe jouent 
«ne l'un après l'autre, quoiqu'ils puiflent être 
formés fur le même coup. 

4°. Quand il eft dû un cotillon par un 

joueur, il n'y a que lui qui foit oblige de 

mettre au panier. 
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i*. Lorfquc deux joueurs qui jouent pour gâ- 
gner le cotillon, font chacun deux levées , ce- 
lui qui le premier les a rfaites gsgne' par pri- 
mauté, Se l'autre eft obligé de lui payer deux 
jetons . 

6". Le joueur qui aceufe la guinguete doit la 
montrer avant de la lever , autrement il eft tenu 
de payer deux jetons, Se la gutuguete devient 
double pour le coup fuivant. 

7». Le joueur qui, ayant aceufé le cabaret 
fupérieur, ne le montre pas avant de le lever, 
eft pareillement obligé de payer deux jetons aa 
profit du cabaret qui devient d'ailleurs double 
pour le coup fuivant . 

8 # . Celui qui donne trop de cartes , doit 
payer un jeton pour le cotillon , Se .donne de 
nouveau . 

9*. Celui qui renonce perd le cotillon, Se 
doit reprendre la carte qu'il a jouée. 

10*. On doit, fous la même peine , couper 
la carte jouée quand on n'a pas de la couleur 
de cette carte, Se qu'on a une triomphe. 

ir*. Quand le premier en cartes remue le 
cotillon avant de nommer la triomphe, & que 
le joueur qui le fuit vient à la nommer, elle 
e!l bien nommée. 

11». Le joueur qui fait la vole, tire un je» 
ton do chaque joueur, Se gàgne d'ailleurs tous 
les 'cotillons qui peuvent être dus . 

Vocabulaire, explicatif des termes «fîtes au je» 
de la. Guinguete. 

CuBuret. C'eft une fuite de trois cartes qui* 
fe fuivent immédiatement l'une l'autre, depuis 
le vilet jufqu'à l'as. 

Chtftne . On donne ce nom à deux jetons 
propofés pir forme de renvi. 

Cotillon. C'eft le 00m de la troifieme chance 
du jeu de la guinguete . 

Couper . Ce terme a deux lignifications : il 
exprime quelquefois l'aétion de feparer en deux 
parties un jeu de cartes y avant de diftribucr à 
chaque joueur les cartes qu'il doit avoir; Se 
d'autrefois il fignifie l'avion d'employer une 
triomphe fur la couleur jouée. 

Dem-fetier . On appelé ainfi un jeton pro- 
pofiî par forme de renvi. 

Donner. C'eft diftribucr aux joueurs les car- 
tes qu'ils doivent avoir. 

Étérttr. C'eft l'action de mettre une carte à 
part pour en prendre une autre . 

Guinguete. C'eft le nom de la dame de car- 
reau. 

Jeu entier. C'eft un jeu de cartes, où il y 
a treize cartes de chaque couleur Se en tout 
cinquante-drux . 

Ltvée . C eft une main qu* on a faite en. 
jouant. 

Pinte . C'eft quatre jetons propofes pat forme 
de renvi. 

L ii 
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Premier en curies . C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Primauté. C'eft l'avantage par lequel le joueur 
qui, le premier, a fait deux levées, gagne le 
cotillon par préférence à celui qui rt* fait 
qu'après lui les deux autres levées. 

Remuer le cetilten. C'eft mêler; le talon, pour 
enfuite y prendre une carte en échange d'une 
autre qu'on a écartée. 

Renoncer . C'eft l'aûion de mettre fur la car- 
re jouée, une autre carte qui en diffère par la 
couleur. 

Renvier. . C'eft mettre une certaine fomme 
par-deflus ;ce que contient le ganiet afleco- au 
cabaret . 



GUI 

> Surceuftir. C'eft 'couper avec une triomphé 
fapérieure à celle qu'un autre joueur a déjà 
employée . 

Tdlen. C'eft ce qui refte de cartes après que 
chaque joueur en a reçu te nombre qu'il lut 
faut . 

Tierce . C'eft la réunion de trois cartes qui 
fe fuivent immédiatement Tune l'autre , comme 
un valet, un dix 6c un neuf , un cinq, un qua- 
tre & un trois,, &c. 

Tritmpbe. C'eft la couleur que le premier en 
cartes a nommée , & qui emporte toutes les 
autres cartes. 

. Vêle. C'eft l'adioa de faire toutes les k- 
' vées- 
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OC. Sorte de jeu des cartes, qui fc joue 
avec cinquante-deux cartes ou un jeu entier , 
entre deux ou entre trois perfoncs . 

S'il n'y a que deux joueurs, on donne quin- 
ze cartes à chacun , Se douie feulement s'ils 
font trois. 

On fc fert de jetons qui ont une valeur con- 
venue . 

Le rot eft la plus haute carte du jeu Se 
t'As , la plus baffe : ainfî , le roi eft fupéricur à 
la dame, la dame au valet, le valet au dix &c. 
' Il y a fîx cartes qui font bte y c'eft-à-dire , 
qu'elles font affûtées à celui qui les joue , Se 
qu'il peut les employer pour telles cartes qu'il 
Juge a propos . 

' Ces nx cartes font les quatre rois , la dame 
de pique , & le valet de carreau . Chacune 
de ces cartes vaut , a celui qui la joue , un 
jeton qu'il perçoit de chaque joueur. 

.Apres que le fort a indiqué le joueur qui 
doit donner , celui-ci mêle , fait couper à fa 
gauche , & diftribue à chacun le nombre de 
cartes dont nous avons parlé précédemment . 

Le jeu eft compofé de quatre chances dif- 
férentes , qui produifent , comme on va le 
voir , un grain plus ou moins étendu . 

La première de ces chances eft le point *, 
la féconde , la féquence ; la troifieme , le tri- 
con ; Se la quatrième , le produit des cartes 
jouées Se t gagnées . 

Le ppint confifte dans la réunion de plu 
fieurs cartes de même couleur , de chacune 
defquelles on compte la valeur pour former 
un tout. Ainfi , chaque figure fe compte pour 
dix points , Se les autres cartes pour le nom- 
bre que chacune préfente . Le dix fe compte 
pour dix , St Tis pour un . 

Les enjeux pour le point font d'un jeton 
par joueur. Le premier en cartes ouvre le jeu 
fur cette chance . Il peut arbitrairement pafïèr , 
foit qu'il ait mauvais jeu , foit qu'il ait le 
projet de fenvier : il peut Suffi propofer une 
Certaine quantité de jetons , telle toutefois 
qu'elle n'excède pas le nombre de vingt . Les 
loueurs qui fnivent , Ont le droit , chacun à 
Ton toar, d'en ufer comme le premier. Lorfque 
les renvis font finis , chaque joueur fait con- 
ftoîrre fon point , Se le pins haut remporte . 
S'il y a égalité de points , le joueur le plus 
près de la droite de celui qui a donné , gigne 
par primauté' . 



Obferveï que le joueur nui a aceufe un 
point moindre que celui qu il a réellerru-nt , 
n'eft point admis à reflificr fon aceufation . 

Si tous les joueurs avoient parte , le point 
feroit double le coup fuivant. 

Après qu'on a jouée le point, on en vient 
à la féquence. Elle confifte dans la réunion 
de trois , quatre ou cinq cartes de môme cou- 
leur , qui le fuivent immédiatement l'une l'au- 
tre. Les enjeux pour cette chance font, com- 
me pour le point , d'un jeton par joueur. 

La marche que nous avons tracée pour ou- 
vrir le jeu fur le point, s'applique également 
à la féquence . Ainfi , on peut ici , comme 
là , pafier , propofer , Se renvier comme on. 
le juge à propos . Quand les renvis font finis , 
on aceufe les féquences : celle de cinq cartes 
l'emporte fur celle de quatre , Se celle-ci fur 
celle de trois cartes. Si deux lequenccs font 
égales par le nombre des cartes , celle qui ap- 
proche le plus près du roi, l'emporte fur celle 
qui en eft. plus éloignée. 

Si les lequences fuperieures de plufieurs jou- 
eurs font dégale qualité , celui qui eft le plus 
prés de la droite du diftributeur des cartes , 
gagne par primauté. 

Il faut remarquer qu'une féquence fdpérieure , 
fait valoir les (cquences inférieures qui font 
dans le même jeu . 

Au refte,'un joueur gagnant par la féquen- 
ce, emporte, non feulement les enjeux de cet* 
te chance Se les renvis qui ont pu avoir lieu ; 
mais chaque joueur lui doit en outre un jeton, 
lorfque le jeu eft fi m pic Se la féquence aurïi , 
Se deux jetons, fi le jeu eft double. Ce cas 
du double jeu arive , quand , tous les joueurs 
ayant paffe , la féquence eft reftée indécile pour 
le coup fuivant. 

La féquence qui n'eft compofee que de trois 
cartes, eft une féquence fîmpie \ mais, fi cette 
féquence fimple étoit formée par un roi , une 
dame Se un valet , le joueur qu'elle fèrott gâ . 
ener , recevroit de chaque autre joueur deux 
jetons dans le cas du jeu fimple; ôe quatre, 
s'il étoit double. 

• Si la féquence par laquelle on gJgne , fe 
trouve compofée de quatre cartes , on reçoit 
deux jetons de chaque* joueur , fi le jeu eft fim- 
ple", Se quatre lorfqu'il eft double. Si ces qua- 
tre cartes font un roi , une dame . un valet 
Se ua dix , on reçoit trois jetons dans le cas 
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du jeu fimple > & fix , lorfque le jeu eft. dou- 
ble. 

Quand on gâgne par une féquence compofée 
de cinq cartes , on reçoit trois jetons de cha- 
que joueur , fi le jeu eft fimple , & fix lorl- 
qu'il eft double. Si les cinq cartes font un 
toi, une dame , un valet, un dix Se un neuf, 
on reçoit de chaque joueur quatre jetons dans 
le cas du jeu fimple, Se huit, fi le jeu eft 
double. 

Une féquence compofée de fix ou. fept car- 
tes , ne produiroit pas plus que celle de cinq. 

Lorfque la chance de la féquence cil termi- 
née, on s'occupe du jeu du. tricon . Celui-ci 
confifte dans la réunion de trois ou quatre car- 
tes de même point Se. de même figure , comme 
trois neuf , quatre dix, &c. 

Les. procédés, ufités pour jouer les chances 
précédentes , s'emploient, pareillement pour le 
jeu du tricon: ainfi, chaque joueur peut, à 
fon tour , pafler , propofer des jetons, au delà 
de la vade , Se renvier. 

• Les enjeux, pour cette chance font t comme 
pour le point Je la féquence, d'un /eton par 
joueur. 

Quand les renvis font finis , on aceufe les 
tricons : celui qui eft compofe de quatre car- 
tes , l'emporte fur celui de trots cartes : s'il 
s'en trouve plufieurs formés par un même nom* 
bre de cartes , le fupérieur l'emporte fur l'in- 
tërteur : le plus fort tricon cil celui de roi , & 
le plus foible ,. celui d'as. 

Il faut obferver qu'un tricon fupérieur oblige 
ks joueurs.de payer les tricons inférieurs, dont 
U eft acompagné. 

Lorfqu'on gagne par un tricon de trois car- 
tes , on tire , outre les enjeux, deux jetons de 
chaque joueur , fi le jeu eft fimple , Se quatre 
jetons s'il eft double. 

Quand. le tricon eft compofé de trois rois , 
on tire quatre jetons de chaque joueur dans 
le cas du jeu fimple, Se huit, lorfque le jeu 
eft double. Si le tricon eft formé par quatre 
lois , chaque joueur doit huit jetons à celui 
qui a ce tricon quand: le jeu eft fimple, & 
(eize v lorfqu'il eft double. Les tricons compo- 
fés de quatre autres cartes , comme quatre da- 
mes , quatre neuf, Sec valent ,- à celui qui' les 
», quatre jetons par joueur, lorfque le jeu eft 
fimple, Se huit , s'il eft double. 

De la troifîeme chance , on pafle à- la qua- 
trième fie dernière , qui. eft celle des*- cartes 
jouées Se gagnées. 

Il faut , pour emporter le gain de cette 
chance, s'être le premier défait de toutes fes 
cartes . Le joueur qui a remplf' cet objet , te- 
çojt des autres joueurs deux jetons pour cha- 
cune des cartes qu'il leur relie au deftus de 
dix , Se un pour chaque carte au deflous de ce 
no mbre : mais , s'il ne reftoit que deux cartes 
à un joueur , il payerait quatre jetons pour ces 
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deux cartes , Se s'il ne lui en reftoit qu'une ^ 
il payerait fix jetons. 

Les certes fe jouent félon l'ordre dans lequel 
elles fe fuivent , fans avoir égard à la couleur 
dont elles font. Suppofons que celui qui doit jouer 
le premier , ait dans fon jeu une fuite de car- 
tes qui s' étende depuis l'as jufqu'au fept , il 
dira un , deux , trois , quatre , cinq & fix 
fans fept le joueur fuivant joue un fept s'il 
en a un , Se continue tant qu'il a des cartes 
qui' fe fui veut : fi aucun des joueurs n'a de 
fept » le fix qu'a joué le premier , lui forme 
un hoc , pour raifon duquel il reçoit un jeton 
de chaque joueur Se il recomenec à jouer par 
telle carte de fon jeu qu'il juge à propos. Il ne 
doit- pas perdre de vue que, ne pouvant efpé- 
rcr de rentrer par les baffes cartes , telles qn'un 
: - âs, un deux, Sec. il lui importe de s'en défaire 
par préférence aux hautes qui peuvent le faire 
rentrer. 

Indépendament des boct accidentels, prove* 
nant de ce qu'aucun joueur n'a la carte fu.pi>- 
rieure à la dernière qu'on a jouée , il y a les 
lîx b$a principaux, dont nous avons déjà par- 
lé , qu'on peut employer en jouant pour faire- 
fuite aux cartes jouées. Ainfi, le joueur qui v 
par exemple , joue un , deux , trois , fans avoir 
de quatre, peut , pour fuppléer au quatre } 
jbuer un roi , ou la dame de pique, ou le 
valet de carreau -, Se recomencer enfuite par. 
telle carte qu'il juge à propos. 

Le joueur qui a cartes blanches, c'eft-1- 
dire, qui n'a ni roi , ni dame , ni valet dans 
fon jeu , perçoit pour cela , de chacun, des au*- 
très joueurs , là quantité de dix jetons. Mais , 
s'il fe rencontrait deux jeux de cartes blanches, 
t il ne ferait rien payé aux joueurs qui auraient 
enfemble ces jeux fans figures. 

Si par méprife un joueur, en jetant Ces car- 
tes, an nonçoit manquer d'une carte qui ferait 
dans fon jeu ,. en- difant , par exemple, fept 
fans huit, tandis qu'il aurait un huit, fie que 
les autres joueurs vinfient à s'apercevoir de cet- 
te méprife, il ferait tenu de leur payer» à cha- 
cun cinq jetons.. 

Vqcasvlairk explicatif des termes ufats 
4* jeu du Hm. 

Cartes blanches. Ceft an jeu oû il n'y a m" 
roi, ni dame, ni valet. 

Cartes- jouées & t ignées. Ceft une chance 
qui confifte à fe défaire de toutes les canes de 
(on jeu avant les autres joueurs. 

Ccufer.CeA ffyarer le jeu de cartes- en deux* 
parties, avant qiùm donne à- chaque joueur les 
cartes qn-'il lui faut. 

Donnât. Ceft distribuer, à chaque joueur le* 
cartes qu'il doit avoir. 

Eigure. On donne ce nom aux 
qui: font les rois, les dames & les 
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H* .Cette dénomination s'applique à chacun 
des quatre rois , à la dame de pique , au valet 
de carreau , '& a toute carte dont la Supérieure 
immédiate ne fe trouve dans la main d'aucun 
des joueurs . 

Pdjfer . -C'eft -ne -point -ouvrir le jeu , ou 
refùfer de tenir ce qu'a propofê -un autre jou- 
eur. 

y tint . C'eft le nombre que compofent «nfem- 
blc plufieurs cartes d'une même couleur. 

Premier t* certes. C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Primauté. C'eft Ta van t âge par lequel celui 
qui eft le premier à jouer, gagne le coup quand 
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il a un jeu égal à celui 



adverfaire . 



Rtnvter . C'eft mettre une certaine quantité 
de jetons par-deflus ceux qu'on a propoîcs. 

Séquence. C'eft une fuite de trois, quatre ou 
cinq cartes, qui font immédiatement fupérieures 
l'une à l'autre . 

Tricon. C'eft la réunion de trois ou quatre 
cartes de même figure Se de même point, corn* 
me trois ou quatre dix , trois ou quatre huit , 
dans la main d'un joueur. 

HOMBRE. Sorte de jeu des cartes qui nous 
eft venu d'Efpagne. 

Les joueurs font au nombre de trois. Ils cm» 
ploient quarante cartes, c'eft-à-dire, un jeu en- 
tier dont on a fupprimé les dix , les neuf Se 
Jes huit . 

Qn fc fert auffi de fiches & de jetons qui 
ont une valeur convenue. 

L'ordre félon lequel les cartes font fupérieu- 
res l'une à l'antre, varie félon les couleurs: en 
couleur noire , c'eft-à-dire , en trèfle 3t en pi- 
que , le roi eft fupéricur à la -dame , la dame 
au valet , le valet au fept , le fept au fix, le 
fix au cinq , le cinq au quatre , le quatre au 
trois Se le trois au deux ■ 

Les deux as noirs étant toujours triomphes, 
forment une claffc à part . 

En couleur rouge , c'eft-à-dire , en coeur & 
en carreau , le roi eft fupéricur à la d'âme, la 
dame au valet , le valet à l'âs , l'âs au deux , 
le deux au trois, le trois au quatre, le quatre 
au cinq, le cinq au fix & le fix au fept. 

Il y a , comme l'on voit , en couleur rouge 
une carte de plus qu'en couleur noire , par la 
raifon que les as noirs font toujours au nombre 
des triomphes . 

Par la même raifon , les triomphes font au 
nombre de douze , en couleur rouge , Se au 
nombre d'onze feulement en couleur noire. 

Le rang de chaque triomphe en couleur noi- 
re , cfl ainfi déterminé : la première triomphe 
eft l'às de pique, qu'on appelé fpadille', la fé- 
conde , le deux ou de trèfle ou de pique , qu'on 
appelé manille -, la troificme , l'âs de trèfle , 
qu'on appelé balle ; la quatrième , le roi ; la 
cinquième , la dame -, la fixicme , le valet ; la 
fcpttemc, le fept; la huitième, le fix; la neu- 



vième, le cinq ; la dixième, le quatre, êc 1/ 
onzième, le trois. 

En couleur Touge , fpadille eft pareillement 
la première triomphe ; le fept , qu'on appelé 
manille , la féconde ; <bafte , la troificme , las i 
ou de cœur ou de carreau, qu'on appelé pente, 
la quatrième ; le roi , la cinquième ; la dame > 
la fixieme ; le valet , la feptieme ; le deux , la 
huitième *, le trois , la neuvième ; le quatre , la 
dixième ; le cinq , la onzième , & Je fix, U 
douzième. 

Après que le fort a indiqué les places que 
doivent occuper les joueurs , ce qu'ils ont mis 
au jeu chacun trois jetons pour former la pop- 
le; le joueur qui doit faire, mêle les cartes , 
fait couper à fi gauche, & diftribue fucceflive- 
ment en trois parties égales , à chacun neuf 
cartes . 

Si , par exemple , les cartes fe diftrtbuoicnt 
autrement que par trois à la fois , Je coup fe- 
Toit nul . 

Les cartes étant diflribuécs , la parole a?ar- 
tient au joueur qui cil à la droite du diftriun- 
teur des cartes , & il doit dire s'il pane ou s'il 
joue. S'il paffe, & que les deux autres joueurs 
en faffent autant , chacun remet deux jetons à 
la poule , & l'on donne -de nouveau . Ceci fe 
continue auffi long-temps que les paffes fe mtuV 
tiplicnt . 

Si le premier en cartes déclare qu'il joue, 
les autres joueurs peuvent y mettre obftacle en 
le renviant : on renvie celui qui joue Ample- 
ment , en déclarant qu'on joue fans prendre, 
& l'on renvie celui qui joue fans prendre , «n 
déclarant qu'on entreprend la vole. 

Obfcrvcz que fi l'on renvie par une propor- 
tion de fans prendre celui qui a joué Ample- 
ment , il peut lui-même jouer fans prendre, fle 
il a la préférence . 

'Lorfque perfbne ne rsnvie celui qui joue fim- 

f dément, il nomme la couleur dont il veut faire 
a triomphe : il fait en même temps un écart 
compofé d'autant de cartes qu'il juge à propos, 
en échange defquelles il en prend une pareille 
quantité au talon , «n forte que fon jeu fe re- 
trouve compofé de neuf cartes . Enfuitc le ta- 
lon paffe fucceffivement aux joueurs qui font 
après V bénir e , ce ils font , comme lui , chacun 
-un écart <les canes qu'ils veulent échanger con- 
tre d'autres . On conçoit que le nombre dci^ 
cartes écartées ne doit pas s'étendre au delà de 
la quantité de celles qui reftent au talon : c'eft 
pourquoi, fi l'bembre & le joueur fuivant écar- 
toient entr'eux deux treize cartes , ils pren- 
droient tout le talon , 3c le troifïeme joueur 
n'auroît point d'écart à faire . 

Quand chaque joueur a écarté, & qu'il refte 
des canes au talon , le dernier en cartes peut 
les regarder ; mais , dans ce cas , il faut qu'il 
les fafle voir aux autres joueurs. 
Les jeux {-tant formés comme on vient de 
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le dire , c'eft au joueur qui eft le premier en 
cartes a jouer le premier . Il jeté en confé- 
qaence fur le tapis la carte qu'il juge a pro- 
pos , 3c enfuite le joueur qui fait la levée, joue 
le premier pour la levée luivante . 

C'eft du nombre des levées que dépend le 
gain de la poule: il faut, pour la gâgner, que 
Ybombre en fafle cinq , ou du moins qu'il en 
rade quatre , & qu'aucun des autres joueurs 
n'en fafle autant . Quand ïbombrt ne gâgne pas 
la poule , il fait une béte , qui s'étend à la 
fomme de ce qu'il auroit tiré s'il eût gagné . 
. Tout joueur qui a de la couleur qu'on a d'à» 
bord jouée , eft obligé d'en fournir fous peine 
de faire la béte; mais, il n'eft pas tenu de for- 
ccr, ii peur indifféremment jeter la plus haute 
ou la plus bafle carte de cette couleur. 

Quand on n'a pas de la couleur jouée , on 
n'eft point obligé de couper, quoiqu'on ait de 
la triomphe , & l'on fe défait de telle carte 
qu'on juge à propos. 

Lorsqu'on joue a-tout , celui qui n'a qu'un 
ou piufieurs des trois premiers matadors , n'eft 
point obligé d'obéir , te il peut jouer la carte 
de fon jeu que bon lui femble. 

Il y a cependant à cctt'e règle les exceptions 
suivantes : iorfque le premier à jouer joue a- 
tout de fpadtlle , Se qu'un des joueurs qui fui- 
vent, n'a pour a-tout qu'un matador inférieur, 
comme manille ou bafte , il eft, obligé de le 
jeter . 

Pareillement , Il le premier à jouer joue a- 
tout de manille , celui qui n'a que bafte , eft 
obligé de le mettre . 

Mais, il en feroit différemment fi le premier 
à jouer , faifant a-tout avec une autre triomphe 
qu'un matador , le fécond mettoit fpadille fur 
cette triomphe : dans ce cas , le matador infé- 
rieur qui feroit feul dans la main du troifieme 
joueur , ne feroit point tenu d'obéir , Se ce 
joueur pouroit fc défaire de la carte qu'il vou- 
drait. 

Comme il importe de faire perdre Ybombre t 
l'un des joueurs qui défendent la poule, venant 
à demander guno à fon camarade , il convient 
que celui-ci défère à la demande , à moins tou- 
tefois que cela ne nuife a fes intérêts. Cette 
demandé de g*no confîfte à inviter le joueur 
aflbcié pour défendre la poule , à laifler pafter 
la carte que l'autre aflbcié a jouée . Par exem- 
ple : Alexandre Se Louis font aflociés pour dé- 
fendre la poule contre Philippe qui eft Ybom- 
bre: Alexandre joue la dame ne carreau & de» 
mande g4*o: Louis, qui a dans fa main le roi 
de carreau avec un petit carreau, Se qui veut 
déférer à la demande, ne met que le petit car- 
reau ; mais , s'il avoit le roi de carreau feul , 
il feroit tenu de le jouer, nonobftanr la deman- 
de de 94*$ , fous peine de faire ta bête . 

Lorlqu'un des joueurs qui défendent la pou- 
le , frape fur la table en jouant la cane , c'eft 
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un avertiflement à fon aflbcié de couper d'une 
forte triomphe , pour obliger Ybombre d'en em- 
ployer une qui fou encore plus forte. 

Celui qui montre fon jeu ou fa rentrée, fait 
la béce. 

'On la fait de même quand on abandone les 
cartes avant que le coup foit entièrement joué: 
en ce cas , on eft obligé de reprendre les car- 
tes abandonnes Se d'achever le coup , lorfqu'un 
«ses joueurs l'exige. 

Si c'eft Ybombre qui ait abandoné Se montré 
fon jeu , il fait deux bêtes ; l'une pour avoir 
montré fes cartes, l'autre pour les avoir abar- 
donées . Dans ce cas , les deux autres joueurs 
partagent entr'eux ce qui eft fur le jeu . Ce- 
pendant fi l'un de ces deux joueurs voulant sà« 
gner codtlle exigeoit qu'on jouât le coup ,~ ii 
faudrait le faire; mais, s'il venoit à ne pas gà- 
gner, il feroit la bête : te quand alors Ybombre 
gagnerait , il auroit toujours fait deux bêtes te 
le coup refteroit fur le jeu , à moins que le 
troifieme joueur, qui vouloit d'abord partager , 
ne fît luUméme cédille . En ce cas , il tirerait 
la poule te ce qui ferait au jeu . 

Si un joueur ayant affeûé de montrer une 
carte comme s'il eut été difpofc à la jouer, rc- 
noit à ne la pas jouer , te que cela fit préju- 
dice à Ybombre , on n'obligerait de la jouer s'il 
le pouvoit fans renoncer ; s'il ne le pouvoir 
pas , il feroit la bête , pour avoir , mal-à-pro- 
pos, fait connoître fa carte. 

Celui qui eft en tour de jouer , a le droit 
d'examiner auparavant les levées que chaque 
joueur a faites : l'objet de cet examen eft de 
connoître tout-à-la- fois les cartes qu'on a jouées 
Se celles qui font encore dans les mains des 
joueurs. 

Si Ybombre difoit qu'il remet U ftrtte , il 
feroit la bête, 'quand même il viendrait à faire 
le nombre des levées néceflaires pour gâgner. 

Aucun des joueurs ne doit fe permettre de 
parler indiferétement fur le jeu .Ainfi , le joueur 
qui avertirait qu'il coupe à telle couleur , qu'une 
couleur eft épuifee , que Ybombre a tant de le* 
vécs , tcc. te qui tiendrait des difeours propres 
à faire connoître les jeux , ne fe comporterait 
pas convenablement : mais , on n'eft pas dans 
l'ufagc de punir ces fortes d'indiferétions ; & 
c'eft mal-à-propos. 

Il n'en ferait pas de même du joueur qui , 
ayant un roi acompagné d'une carte de la mê- 
me couleur, jouerait cette carte Se dirait , par 
méprife ou autrement , qtttl n'* pis de rot , ou 
gano du roi ; ce joueur feroit la bête , parce 
qu'il induirait les autres en erreur. 

Lorfqu'on s'aperçoit, en jouant un coup, que 
le jeu eft faux , ce coup eft nul ; mais , fi 1 on 
ne découvrait le faux que quand le coup feroit 
joué , ce coup auroit tout fon effet . 

Un coup eft cenfé joué , lorfqu'il n'y a plus 
de çaaes dans la main d'un des trois joueurs , 

ou 
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Ou que l'btmlrt ayant fait cinq levées» tient 
à bailler fan jeu . 

Quand on joue avec plus ou moins de neuf 
cartes, on fait, la béte. 

On la fait de même quand on" renonce : mais , 
pour qu'on foiteenfé avoir renoncé, il ne fuffic 
pas d'avoir jeté fa carte fur la table, ni merae 
que celui qui a fait la levée, ait deja joue une 
carte pour la levée fuivante,il faut encore que 
la levée foit pîiée, autrement on peut repren- 
dre ta carte de renonce, & en jeter une de la 
couleur jouée . Il y a néanmoins une exception 
à cette règle: c'eft que fi le joueur qui a re- 
noncé a fait la levée & joué une carte pour 
la levée fuivante, la renonce cil confommée 
£c la béte faite . Ceci au furplus , n'empêche 
pas qu'on ne puifle faire reprendre la carte de 
renonce , tandis que toutes les autres cartes ne 
font pas encore jouées . 

Si fur le même coup on renonce plusieurs 
fois, on ne fait qu'une bête, quand les diffé- 
- rentes renonces ont été aperçues ensemble : 
mais, fi on les a aperçues l'une après l'autre, 
elles donnent lieu à autant de bêtes qu'il y a 
eu de remarque rs fucceffives à cet égard : il 
faut d'ailleurs que celui qui a renoncé reprenc 
les cartes jouées mal-à-propos, ce que le jeu le 
tétablifle comme il auroit d'abord dû être 
joué, pourvu toutefois que les cartes ne foient 
pas encore brouillées i car, dans ce cas -ci, le 
coup feroit confommé . 

Toutes les bêtes faites fur un même coup 
par quelque caufe que ce foit, doivent fe jouer 
enfernble le coup fuivant , à moins qu'on ne 
foit convenu de les jouer l'une après l'autre. 

Si en défendant la poule on avait oublié de 
quelle couleur eft la triomphe, & que fur la 
demande faite pour être inltruit fur cet objet , 
on étoit induit en erreur par un joueur qui , 
par méprife ou autrement indiquerait , par e- 
xemplc, pour triomphe, le carreau, tandis que 
Vbtmbrt auroit nommé le cœur, on ne feroit 
pas cenfé avoir renoncé, en coupant avec un 
carreau, fi l'on n'avoit pas de la couleur jouée; 
mais, ii ne feroit pas permis de reprendre la 
carte fi elle avoit touche le tapis . 

Lorfquc Vbtmbrt perd le jeu & qu'il vient 
cri outre à renoncer, il fait deux bêtes, qu'il 
cft le maître de faire aller enfemble ou féparé- 
ment . 

Quand il y a plufïeurs bêtes, on doit jouer 
la plus forte après qu'on a tiré celle qui cft 
au jeu . 

Dans tous les cas, les bétes font de ce que 
Ybombrt auroit tiré s'il eût gâgné. 

Lorfqu'un des joueurs qui défendent la pou- 
le, fait cinq levées, il gàgne codille: il en cft 
de même quand il fait quatre levées, & qu'au- 
cun des autres joueurs n'en fait autant. 

Celui qui gàgne codille, tire ce que Vbtmbrt 
auroit tiré s'il n'eût pas fait la bête , 

JtHX, 
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Il n'ert pas permis à Ybombrt de demander 
g*no y dans la vue d'empecher le codille. St 
cela lui arivoit, il feroit la bâte. 

Régulièrement, le joueur qui afpire au co- 
dille, ne doit demander gano ni à la quatriè- 
me, ni à la troillcmc levée, quand il en a 
une ou deux de sûres dans la main: c'eft une 
cfpccc de tricherie, que cependant on ne pu- 
nit pas: mais, fi l'on s'en doute, on eft dif- 
penfe d'obéir à la demande de gano. 

Si, par erreur , Vbtmbrt nommoit pour triom- 
phe une couleur au lieu d'une autre, il feroit 
tenu de jouer dans la couleur nommée. 

Tandis que l'bcmlre n'a pas vu les cartes 
qu'il a prifes au talon , il cft à temps de nom- 
mer la couleur dans laquelle il joue; mais , 
lorfqu'il a vu fes cartes, & qu'il a oublié de 
nommer cette couleur, les deux autres joueurs 
ont le droit de nommer , pour triomphe, la 
couleur qui leur plaît , 3c Vbtmbrt cil obligé 
de jouer dans celle qu'on a nommée la pre- 
mière . 

Cependant, fi Yhtmlrt y après avoir vu les 
cartes qui font rentrées, fc fouvient qu'il n'.t 
pas nommé fa couleur, & qu'il la nomme a- 
vant que les adverfaircs en aient nommé une 
autre , elle cft bien nommée , 6c il n'encoure 
aucune peine. 

Si, par méprife, Ybombrt nommoit une cou- 
leur pour une autre, ce feroit en vain qu'il fc 
rétracteroit, il faudroit qu'il jouât dans la cou- 
leur qu'il auroit d'abord nommée. Il pour oie 
feulement, en pareil cas, changer fon écart, lî 
la rentrée n'étoit par encore jointe à fon jeu . 

Si Vbtmbrt ayant oublié de nommer fa cou- 
leur, les deux autres joueurs en nommoienc 
chacun une en même temps, il faudroit jouer 
dans celle qu'auroit nommée le joueur qui fe- 
roit à la droite de Vbtmbrt . Eri pareille cir- 
conftanec, Ybombrt pouroit reprendre dans fon 
écart, les cartes de la couleur qu'on auroic 
nommée pour lut , fi toutefois la rentrée n'é- 
toit pas cacore jointe à fon jeu. 

Quand Y btmbrt vient à gàgner , non feule- 
ment il tire la poule ce les bêtes qui vont fur 
le coup, mais chaque joueur eft encore obligé 
de lui payer trois Ktons de coniolation. 
' Il faut auffi, s'il a les matadors, qu'on les 
lui paye à raifon d'un jeton par matador. 

Nous obfervcrons à ce fujet que, quoique 
rigoureufement il n'y ait que trois matadors 
qui font fpadillc, manille cV b:i *c, on étend 
néanmoins cette dénomma: ion aux cartes qui 
les fuivent immédiatement , quam! elics les a- 
compagnent . Ainl: , lorfquc ! bomb t fe trouve 
avoir une couleur noire, avec les trois mata- 
dors, le rot, la dame, le vaîct, tt Ces der- 
nières cartes font pareillement quaj fiées de 
matadors, ée il cft dù par ch..;.< ?.. : ur un 
jeton pour chacune comme pour ic* trois pre- 
miers matadors . 
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Tout ce que nous avons dît du /eu fïmple 
qui admet l'écart , doit aufli s\ippliquer au /eu 
de fans prendre. Il y a feulement cette diffé- 
rence que, quand Vbembre vient à gâgocr fans 
prendre, chaque joueur eft oblige de lui payer 
quatre jetons, indépendament de la poule, des 
bétes qui- vont fur le coup, Se de la confola- 
tion qui lut font d'ailleurs acquîtes. 

Lorfquc ï'àomtre perd en jouant fans pren- 
dre, il doit quatre jetons à chaque joueur, & 
fait en outre une bête de femme égale à ce 
qu'il auroit tiré s'il eut gâgné. 

La vole a lieu quand on fait toutes 1er le- 
vées . Elle s'entreprend, ou en renviant celui 
qui a joué fans prendre, ou quand on joue en- 
core après avoir fait les cinq premières levées. 
Dans l'un comme dans l'autre cas , les adver- 
faires de Vbombr* peuvent fe communiquer leur 
jeu Se a;ir de concert pour empêcher la vole . 

L'htmbre, qui fait la vole, reçoit deux fiches 
de chaque joueur Se tire toutes les bétes , tant 
celles qui vont fur le coup, que celles qui é- 
toient deftinecs pour les coups fuivans. S'il 
n'y a point d'autres betes que celles qui vont 
fur le coup, on doit lui payer double, ce qui 
eft au jeu . Ainfi , en fuppofant qu'il y ait 
trois pâlies qui font v-ingt-ftpt jetons Se une 
bére de neuf jetons, le tout revenant à tren- 
te-fix jetons, H faut que chacun des deux au- 
tres joueurs paye dix-huit jetons à l'btmère qui 
fait la vole. 

On doit d'ailleurs payer à Yhtmbre k fans 
prendre s'il a joué fans écarter, & les mata- 
dors , s'il les a, ainfi que la. coolblation à l'or- 
dinaire . 

Quand Ybtmire regarde les cartes, qull a 
écartées après avoir vu celles qu'il a prifes au 
Talon r il ne peut plus faire la vole . 

Si le joueur qui a entrepris la vole ne la 
fait pas, il eft" obligé de payer deux fiches à 
chacun des deux autres joueurs, Se ceux - ci 
partagent en outre entre eux tout ce qui elt 
au jeu, c'eft-i-dire, les panes Se les biîtcs . 

Quand la vole eft manquée, celui qui l'a 
•entreprife fait une béte égale à la fomme des 
partes 9c des bétes qu'il auroit tirées s'il eût 
jigné . Au relie , Membre qui ar entrepris Se 
manqué la vole en jouant fans prendre, doif 
écre payé du fans prendre s'il fait cinq levées, 
M. des matadors s'il les a. 

Voici les autres règles qu'il eft d'ufage de 
îuivre au jeu Ai Yhembrt. 

l'-Lorfqu'cn diftribuant les cartes il fe trou- 
ve un âs noir retourné , on elt obligé de re- 
faire . 

Il faut pareillement refaire , quand en 
donnant* «*« fê trouve plufieurs cartes retournées. 

j*. LorlJu''! 7 a un€ "rte quelconque re- 
tour née au t<C'on , & qu'on s'en aperçoit avant 
que perfone ait ttfrûf PÇWf jouer, il faut auffi 
refure . 
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4*. Celui qui donne ne peut être admis 1 
jouer en aucun cas , quand il y a une carte 
retournée au talon. Il en eft de même quand 
il donne dix cartes à quelqu'un cm qu'il les 
prend pour lui. Mais, dins cette circonftan- 
cc, les deux autres joueurs ont le droit de 
jouer, & alors ils font obligés, avant de le 
faire, de déclarer qu'Hs ont dix cartes, autre- 
ment ils feraient la béte Se Ton achèverait de 
jouer le coup. 

}'■ Quand il y a dix cartes dans un jeu, on 
doit en tiivr une au hasard pour les réduire 
au nombre de neuf, avant que Vbombre puiûc 
les jouer . 

Celui qui ne donne ou ne prend que 
huit cartes, ne peut pas jouer; mais celui qui 
les a reçues peut jouer, en avertiriant aupara- 
vant qu'il n'a que huit cartes. 

7°. Quand on va au talon avec huit cartes, 
on doit en prendre une de plus qu'on n'en é- 
carte: Se û l'on y va avec dix cartes, il faac 
en écarter une de plus qu'on ne doit en prendre. 

8°. Celui qui fe trouve avoir plus ou moins 
de neuf cartes après avoir pris, fait la béte, 

$ v . Celui qui parte ayant plus ou moins de 
neuf cartes, ne fak pas la béte, pourvu qu'a' 
rant de prendre, il en fade fa déclaration, Se 
qu'il écarte de manière qu'après avoir pris au 
talon les cartes qu'il lui faut , il ne s'en trou- 
ve que neuf dans la main . 

io". Quand un joueur Ce trouve avoir plus 
de dix cartes , on doit refaire . 

ri°. Lorfquc le jeu eft faux, c'eft-à-dire, qull 
y a plufieurs cartes femblablcs, ou des cartes 
qui ne font pas du jeu de Ybombrt , telles qu'un 
huit, un neuf ou urr dix, ou que les cartes 
font en nombre pins ou moins grand que qua- 
rante, le coup eft nul, fi l'on s'en aperçoit en 
le jouant, mais il ferait bon, s'il étoit joué 
avant qu'on s'aperçût de l'rrrcgularicé du jeu . 
On a vu précédemment que le coup eft ceufé 
joué, quand il ne refte plus de cartes dans la 
main dun des joueurs, ou que Ybomire x faic 
les levées néceflarrcî pour gâgner. 

n°. Le joueur qui , par erreur ou autre- 
ment, a dit, jt f*f[ty ne peat plus être admis 
à jouer. 

ij». Quand on a demandé à jouer fimpJc- 
ment, on eft obligé de jouer, fans qu'on fort 
autorife à jouer fans prendre, à moins qu'on 
n'ait été rerrvié a cet égard. 

14*. Celui qui y n'étant pas dernier en car* 
tes, nomme fa couleur fans avoir fait un écart 
& fanr avoir demandé fi l'on joue, eft obligé 
de jouer fans prendre, quoiqu'il n'ait pas jeu 
iuffifant pOur gagner. 

if*. Le joueur qui joue fans prendre Se qui, 
ayant un jeu sûr, létale fur le tapis, n'eft pas 
oblige de nommer fa couleur, à moins qu'on 
ne le force à jouer Se que les autres veuillent 
écarter. 
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Celui, qui par diftr;£Hon, retourne une 
carte du talon, parce qu'il croit jouer à un jeu 
où cela Te pratique, eft privé du droit déjouer 
ûir je coup , te il tait -la béte ; mais cette fau- 
te n'empêche pas que le» deux autres joueurs 
ne puiflent jouer à l'osdinaire. 

x 7°. Pareillement , fi un joueur venoit à re- 
tourner une carte en remettant le talon Car ia 
table , ou autrement , on jouerait le coup , 
mais il fcrok la béte» 

18. Quand celui qui a Écarté le dernier laif- 
fc des cartes au talon qu'il juge à propos de 
regarder , 4es autres peuvent aufli les voir : 
mais, s'il ne les avoit pas vues & qu'un autre 
3 es regardât , celui-ci ferait la béte . 

■if*. Le joueur qui a pris trop de cartes au 
talon , peut y remettre celles qu'il a de trop, 
s'il ne -les a ni vues , ni jointes à fon jeu , & 
il ne fait pas la bête : mais , il la ferait , s'il 
avoit vu ces cartes ou qu'il les eût jointes à 
fon jeu : dans ce cas-ci , on retire de fon jeu , 
au hazard , autant de cartes qu'il en a de 
trop, & on les réunit aux écarts. 

10*. Quand un joueur n'a pas aflez pris de 
certes au talon, il peut y reprendre ce qui 
Jui manque fi le talon cil encore fur la table 
iinon il peut prendre au hazard dans les écarts, 
& il ne fait pas la bête fi l'on n'a pas encore 
joué. 

si". Celui qui a montré .une carte comme 
voulant la jouer, ne peut pas fe difpenfcr de 
Ja jouer, quand il Je peut fans renoncer: fi el- 
le devoir Je faire renoncer, il ne la jouerait 
pas , mais il feroir la béte . 

»i\ Quoique chaque joueur ait le droit de 
retourner Se d'examiner les levées que les au- 
tres ont faites , il ne doit néanmoins pas , fous 
peine de faire une béte, compter tout haut les 
cartes qu'on a jouées. 

Quand, au lieu de -retourner les levées 
qui font devant un joueur , on retourne fon 
jeu, on fait la béte de moitié avec lui-, il en 
eft même quand, au lieu de prendre -le talon , 
on prend le jeu d'un autre : dans ce dernier 
cas, on doit rétablir le jeu tel qu'il étoit; & 
fi les cartes étoient mêlées de manière à em- 
pêcher qu'on ne pût rétablir le jeu, Timbre 
pouroit exiger qu'on refit . 

14. Quoiqu'on ne fafie pas la béte quand on 
a été induit en erreur en demandant en quel- 
le couleur eft la triomphe . il en ferait diffé- 
remment , fi , fans avoir fait cette demande , 
on coupoit avec une couleur qui ne ferait pas 
la triomphe & qu'on eut plié la levée . Dans 
ce cas-ci, la béte aurofc lieu. 

»5*. Le joueur qui montre fon jeu avant 
que le coup foie gagné , fait la béte. 

*«•. Vbmbre ne peut ni demander la remt- 
fc, ni à s'en aller quand fa rentrée n'eft pas 
favorable . 

»7*. Si Ybmbn donnoit le codillc à celui qui 
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ne dort pas l'avoir, il ferait tenu de 2c payer 
à celui qui naturélcmcnt aurait dû le gagner* 

»8°. Lbombre ne doit jamais demander 

*9* Quoiqu'un joueur qui fait deux lattes 
fut un même coup puifle les faire aller enfcai- 
ble, il en eft autrement d'une béte faite fur 
une autre béte : celles-ci doivent fe jouer fépa* 
rément l'une de l'autre , à moins qu'il n'y ait 
une convention contraire, 

jo*. Lorfquc les enjeux des joueurs ne fe- 
trouvent pas uniformes, on doit ajouter aux 
plus foibles ce qu'il faut pour les rendre égaux 
au plus fort. 

Quand on a laifl? mêler & couper pour, 
le coup fuivar.r, fans demander les matadors 
te le fans prendre, on n'eft plus admis à fai- 
re payer ceux qui étoient dus le coup précédent. 

■?»*. Les matadors ne fe payent que quand, 
ils font dans la main de Ybvmbre. 

ii". Celui qui joue fans prendre avec de* 
matadors , & qui ne demande qu'une de ce* 
deux chofes ne doit être payé que de ce qu'il 
a demandé. 

Le joueur qui , au lieu de demander les 
matadors q^u'il avoit , demande le fans prendre 
qu'il n'a joué , ne peut rien exiger , atendu, 
qu'il faut une demande précife de ce qu'on a- 
voit, pour être en droit de s'en faire payer. 

Ce qu'on vient de dire ne s'applique nt 
à la poule, ni à la confolation , ni aux bêtes 
qu'on a gagnées : tout cela peur fe demander 
même après qu'on a joué plusieurs coups. 

j6*. À l'égard des erreurs qui ont pu avoir 
lieu en comptant les bêtes, on ne peut pas 
les rectifier après le coup où ces bêtes ont été 
jouées . 

Le jeu de \ homhe fe joue quelquefois entre 
deux perfones. Dans ce cas, on réduit le jeu 
à trente cartes , en ôtant la couleur de cœur 
ou celle de carreau. 

Ubmlrt à deux fe joue comme Yittmbre à 
trois, avec cette différence <jn'au lieu de don- 
ner neuf cartes, comme cela fe pratique à Ybom- 
btt à trois , on n'en donne que huit au jeu de 
Ybtmbre à deux . Ainfi , il en refle quatorze au 
talon, dans lefquclles chaque joueur prend le 
nombre qu'il lui convient en échange des car- 
tes qu'il a écartées. 

Pour gagner , il faut que Ybmbre fafle cinq 
levées, autrement il fait la béte. Si le joueur 
qui défend la poule fait lui-même cinq levées j 
u gagne codifie. 

Le jeu de Ybmbre admet quelques hazards 
qu'on défigne par des noms particuliers . 
• Il y a le bon 4'n , qui confifte dans la réu* 
nion d'un fans prendre avec quatre matadors . 
Le joueur qui gàgne ayant ce hazard, tire une 
fiche de chacun des autres joueurs; niais il la 
leur paye s'il vient à perdre. 

Le cbdrivMri eft un autre hazard qui cohfiftç 
à réunir dans fon jeu les quatre dames. 

M U 
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On donne le nom de dtfco'de au hazard par 
lequel fe trouTCnt dans un jeu le quatre rois . 
Et celui de fanatique , au haiard qui réunit 
dans la même main les quatre valets. 

Quand Ybombre joue avec trois ou quatre 
faux matadors , c'cft un autre hazard qu'on 
appelé (bicorie. 

Si Ybombre joue fans avoir dans fon jeu au- 
cun âs noir , c'eft auflï un hazard qu'on appe- 
lé guinguete . 

Lorfque dins le jeu de Ybombre fe trouvent 
réunis les deux âs noirs fans matadors, ou l'as 
de trèfle avec les deux âs rouges, on appelé 
ces hazards mitliro. 

Si Ybomlre a trois rois & une dame, c'eft 
encore un hazard qu'on nomme partie carrée. 

Quand les deux âs rouges font dans le jeu 
de l'bombre, c'cft un autre' hazard qu'on appelé 
les jeux de ma grancTmere . 

Lorfq ic Ybcmbre a un ou plufieurs des ha- 
zards dont on vient de parler , il reçoit pour 
chacun , de chaque joueur une fiche quand il 
gagne ; mais, s'il perd , il cft obligé de payer 
lui-même cette fiche. 

Il y a un autre hazard qu'on appelé parfait 
(cntentement , qui confifte à jouer fans prendre 
avec cinq matadors . C'eft un jeu sûr pour le- 
quel chaque joueur cft obligé de payer une fi- 
che à Xbombrt . 

Enfin , il y a le hazard qu'on nomme la 
triomphante. Se qui a lieu, quand, en com- 
mençant, Ybombre joue à-tout de fpadillc. S'il 
gagne Amplement, chaque joueur lui paye une 
fiche, Se deux s'il fait la vole; mais , s'il perd, 
il doit une fiche à chacun dos autres joueurs. 
Pour qu'il y ait peu de coups inutiles , on 
convient aflez fourent de jouer fpadillc forcé. 
En ce cas , lorfque tout le monde a pafle , Je 
eue fpadillc n'eft pas au talon , lo joueur qui 
1 a eft obligé de jouer , quelque mauvais jeu 
qu'il puifle d'ailleurs avoir. Il nomme alors fa 
couleur Se fait fon écart à l'ordinaire . 

k Vocabulaire explicatif des termes ufités au 
jeu de l nombre . 

À-tm. Ceft la couleur dont cft la triom- 
phe. 

Avoir la parole. C'cft être en tour dédire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fe joue . 

Bafie . Ceft l'às de trèfle qui cft en toute 
couleur le troificme matador. 

Bête. Ceft une forte d'amende nui a lieu 
contre les joueurs en plufieurs cas, & quicon- 
fifte à mettre au jeu la quantité de jetons dé- 
terminée par la circonftance. 

Mon air. Ceft un hazard qui a lieu quand 
Ybombre joue fans prendre avec quatre mata- 
dors. 

Brouiller les tartes. Ceft mêler fur le tapis 
un ou plufieurs jeux avec le talon. 
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Charivari. Ceft un hazard qui a lieu quand 
les quatre dames le trouvent réunies dans la. 
main d'un joueur. 

Chicorée .Ceft auflï un hazard qui confifte à 
jouer avec trois ou quatre faux matadors . 

Codille . Il fc dit du gain que fait un joueur 
autre que Ybombre, quand il a fait plus de le- 
vées que tout autre. Ainfj , gagner codille , c'eft 
gàgner fans avoir fait jouer. 

Confolation . Ceft un droit de trois jetons 
qu'on paye à Ybembrt quand il gàgne, Se qu'il 
paye lui-même aux autres quand il perJ . 

Couper. Ceft féparcr en deux un jeu de car- 
tes avant de diftribuer à chaque joueur les car- 
tes qu'il doit avoir. 

Couper. Se dit aufll de l'action d'employer u- 
ne triomphe fur la couleur jouée. 

Coup faux. Ceft un coup nul, tel que celui 
qui a lieu quand on a donné à un joueur plus 
ou moins de cartes que celles qu'il doit avoir -, 
ou qu'il fe trouve un âs noir retourné dans le 
jeu, Sec. 

Demander gano . Ceft d; la part d'un des 
joueurs qui défendent la poule , inviter l'autre 
à jouer de manière qu'il ne fade pas la levée. 

Dernier en cartes. Ceft être le dernier à 
jouer, comme cela arive quand on a donné ou 
qu'on cft à la gauche du joueur qui a fait 1* 
levée . 

Difcorde . Ceft un hazard qui a lieu quand 
les quatre rois fc trouvent réunis dans un mê- 
me jeu. 

Donner. Ceft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Écart . Ce font les cartes qu'on a mifes 4 
part pour en prendre d'autres au talon . 

Écarter . Ceft former un écart . 

Taire. C'cft la même chofe que donner. 

Fanatique . C'cft un hazard qui confifte dans 
la réunion des quatre valets en un feul jeu. 

Tiche. Ceft une marque qui repreïente dix 
jetons . 

Forcer . C'eft jeter une carte fupérieure à cel- 
le qui a d'abord été jouée. 

Gantr . C'cft renoncer à faire la levée en 
mettant une carte inférieure fur celle qui eft; 
jouée, quoiqu'on ait la carte fupérieure. 

Guinguete . C'eft un hazard qui a lieu , quand 
Ybombre gâgne fans âs noir. 

Htmbre . Au jeu de Ybombre, on appelé bom- 
bre le joueur qui a demandé à jouer en écar- 
tant ; ou qui a joué fans prendre , Se contre le- 
quel les autres font réunis pour le faire perdre. 

Jeux de ma grand'mere. (les) Ceft un hazard 
qui a lieu, quand Ybombre réunit dans fa main 
les deux âs rouge* . 

Jeton. Ceft une pièce qui fert de monoie au 
jeu Se nui eft le dixième d'une fiche. 

Jeu. Ce mot a trois lignifications: il fc dit 
d'abord de toutes les cartes cnfemble: enfuit*, 
des cartes que chaque joueur a dans fa main , 
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3c cnfuitc de tous les jetons que les jjueuu 
ont mis devant eux pour fermer la poule. 

Levie. C'eft une mai» qu'on a tait en jouant. 

Manille . C'eft le nom du fécond matador qui 
eft, en couleur noire, le deux ; 6t, en couleur 
rouge, le fept. 

Matadors. On défigne ibus ce nom la reunion 
dans une maîn des trois premières triomphes , 
qui font fpadille, manille & bille. Et, par cx- 
tenfion , on appelé encore matadors , les triom- 
phes qui fuivent immédiatement les matadors , 
Se qui les acompagnent . 

On appuie faux matadors , trois ou un plus 
grand nombre de triomphes qui fe luivent im- 
médiatement l'une l'autre , Se dont manille eft 
la première. 

Miritro. C'cft un hazard qui a lieu , quand 
Xkmbre a dans fon jeu fpjdillc Se balle fans 
manilic. 

Htmmer la couleur . C'cft faire la triomphe,, 
en indiquant pour cela le trèfle, ou le pique, 
ou l'une des couleurs rouves . 

Parfait contentement . C'eft un hazard qui con- 
fifle à jouer fans prendre , avec un jeu coin- 
pclc de cinq matadors . 

Partie carrée . C'cft un hazard qui a lieu 
quand il y a dans la même main trois rois & 
une dame . 

Page. C'cft ce qu'on met devant foi pour 
former la poule. 

P.ijjer . C'cft annoncer qu'on ne veut pas 
"jouer fur le coup. 

Ponte . On donne ce nom à l'âs de la cou- 
leur rouge dans laquelle on joue. Le ponte eft 
le quatrième matador. 

Poule. C'eft la totalité des jetons que les 
joueurs ont mis au jeu , pour être tirés par 
Ybembre quand il gâgne , ou par le joueur qui 
vient à faire codillc. 

Premier en cartet . C'cft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Remiter, refaire . C'eft donner de nouveau 
quand on a mal donné , ou que le coup fe 
trouve faux. 

Renoncer. C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée quand on le peut. 

Rentrée . C'cft ce qu'on a pris au talon en 
échange des cartes qu'on a écartées . 

Rtnvier . C'eft obliger celui qui joue fimplc- 
nent à jouer fans prendre , ou celui qui joue 
fans prendre à entreprendre la; yole ->j à moins 
qu'il ne juge à propos de renoncer à jouer , 
pour laiftér jouer celui qui a renvié . 

Sans prendre . C'eft nommer la triomphe & 
jouer fans écarter. 

Spadtlle. C'eft l'âs de pique qui eft, en toute 
couleur, le premier matador. 

Surcouper . C'eft mettre une triomphe plus 
forte fur celle avec laquelle un joueur précé- 
dent a coupé la carte jouée. 

Talon . C'eft ce qui relie 4e cartes quand 
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on a diftribué à chaque joueur .celles qu'il lut 
faut . 

Triomphe . C'eft ia couleur que Y timbre a 
nommée , & qui emporte t ouïes les autre* 



cartes 



Triomphante . C'eft un hazard qui a lieu quand 
Vhombrc étant: premier en cartes , joue , en 
commençant, à-tout, de fpadille. 

Vtle . C'cft l'aiflion de raire toutes les levées * 
HOMME d AUVERGNE. Sorte de jeu des 
cavtes , auquel peuvent jouer cnfemble deux , 
trois, quatre, cinq Se même Cx perfones . On 
fe fert d'uu jeu compofé de trente-deux cartes, 
huit de chaque couleur , qui font un roi , une 
dame, un valet, un âs, un dix, un neuf, un 
huit & un fept . Si le nombre des joueurs ne 
s'étend pas au delà de trois , on réduit le jeu 
à vingt- huit cartes en fupprimant les quatre 
lept . 

Chaque joueur met au jeu une fomme oon-. 
venue pour former la poule. 

O» fait enfuite indiquer par le fort lejouCut 
qui doit donner: celui-ci mêle les cartes , pré» 
fente à couper au joueur qu'il a à fa gauche ^ 
après quoi il diftrjbuc à chaque joueur cinq 
cartes en deux ibis ; favoir , deux la première, 
fois & trois îa féconde. 

Les cartes étant diftribuées, le joueur <jui a 
fait , retourne la première carte du talon , pour 
en former l'à-tout ou la triomphe. 

Alors le premier en cartes examine fon jea 
Se annonce s'il joue ou s'il palfe : dans le pre- 
mier cas , il jeté fur le tapis la carte qu'il juge 
à propos , Se les joueurs qu'il a à fa droî» 
te, jouent fuccefllvcment chacun une Carte de 
même couleur s' ils en ont , ou un à - tout 
quand ils n'ont pas de cette couleur . La le* 
vée apartient au joueur qui a fourni la plus 
haute carte de la couleur jouée , ou le princi- 
pal à-tout . 

Dans le fécond cas , c'eft-à-dire , fi le premier 
en cartes annonce qu'il pajfe, Se que les autres 
cn^ faflent autant , on peut retourner la carte 
qui eft immédiatement au deflbus,, de celle dont 
ou a d'abord fait la triomphe ,'. Se former l'à- 
tout avec cette nouvcle carte; ceci peut fe ré- 
péter jufqu'à trois fois : fi le changement d'à- 
tout occafione un meilleur jeu à quelqu'un des 
joueurs, il fait jouer le coup, linon on remete 
les caries Se l'on donne de nouveau . 
Pour gàgner la poule , il faut faire un cer- 




moins les deux premières , & que les autres 
foient partagées . 

Si le jeu de cartes avec lequel on joue,étoit 
faux ou incomplet , on feroit obligé de refaire ; 
mais les coups précédens (croient valables , Se 
même celui où l'on fe feroit aperçu de J'erreuf , 
s'il étoit confommé. . , 
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Le joueur qui donne mal , perd un jeu j Se 
fait de nouveau . 

Si en donnant il fe trouve quelque carte re- 
tournée , on doit refaire . 

Toutes les fois que le joueur qui donne , re- 
tourne un roi pour former la triomphe , il gâ- 
gne un jeu. 

Le joueur qui a dans fa main le roi d'à-tout 
gagne un jeu pour ce roi , & un autre jeu 
pour chaque roi qu'il peut réunir avec celui 
d'à-tout . 

S'il arive qu'un joueur joue avant fon tour, 
il perd un jeu. 

Le joueur qui vient à retourner , eft privé 
de tout droit au gain de la partie. 

Lorfqu'un joueur qui a fait jouer , vient à 
perdre Je jeu , on le déduit de ceux qu'il a pu 
gagner , ou il en a un de plus a faire pour 
emporter la poule : le jeu qu'on a joué fc mar- 
que d'ailleurs au profit du joueur qui a fait les 
levées néceffairespour le gagner. 

Lorfqu'un roi joué vient à être coupé , le 
joueur qui fait la levée gâgne un jeu fur celui 
auquel le roi coupé apartenoiV, c'eft-à-dirc,quc 
celui-ci démarque un de, fes jeux au profit, de 
celui-là. 

VocAiVLAitt explicatif des termes ufitét ** )tu 
de l'Homme d'Auvergne. 

À mt , C'eft la couleur dont on a fait la 
triomphe. 

Couper. C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes , avant de diltribucr à chaque joueur les 
cartes qu'il lui faut. 

Ciuper . Se dit auffi de l'aétion d'employer 
un à-tout fur la couleur jouée . 

Donner . C'eft diftribucr aux joueurs les cartes 
qu'ils doivent avoir. 

Taire. C'eft la même chofe que donner. 

Jeu . C'eft une portion des coups qu'il faut 
gagner pour emporter la poule. 

jeu Jéux . C'eft un jeu où il y a trop ou 
pas allez de cartes . 

jouer. C'eft annoncer qu'on s'engage à faire 
les levées nécclTaires pour gagner Un jeu. 

Levée. C'eft une main qu'on a faite en jouant. 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de les di- 
flribuer. 

Taffer . C'eft ne point ouvrir le Jeu , ou re- 
noncer à jouer fur le coup. 

route . C'eft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au jeu pour apartenir à celui qui gâ- 
gnera la partie. 

Premier eu cartes . C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier . 

Refaire . C'eft recomencer la diftribution des 
cartes . 

Henonter . C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée, quoiqu'on en ait dans fon jeu. 
Mmtur. C'eft, quand les canes font diftri- 
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buées , découvrir la première carte du ralon , 
pour former la triomphe . 

Talon . C'eft ce qui refte de cartes quand on 
a diftribué à chaque joueur celles qu'il lui faut . 

Triomphe. C'eft la couleur qui emporte toutes 
les autres canes. 

HYMEN, ou Mariage . (Jeu de f).Sonc de 
jeu de tableau qu'on joue avec des des Se des 
jetons auxquels on attribue uoe valeur con- 
venue . 

Le nombre des joueurs n'eft pas limité : il 
peut s'étendre depuis deux jufquà quinze oo 
vingt perfones. 

Le tableau dont on fe fert eft compofé de 
quatre-vingt-dix elfes, qui ont chacune un nu- 
méro Se une dénomination particulière (*). 

L'objet qu'on fe propofe dans ce jeu , eft de 
rapclcr les vices Se les vertus qui apartienent 
au mariage. D'après ce plan , chaque elfe du 
tableau eft caraâériféc comme on va l'cx- 
pofer : 

La première s'applique au bien de la famille. 

La féconde, aux qualités de lame. 

La troilïeme , à la pruû^nce . 

La quatrième , au repos . 

La cinquième , au fîlencc . 

La llxicmc , à l'économie . 

La feptieme , à l'éducation . 

La huitième, au foupir. 

La neuvième, à l'efpérance. 

La dixième, à la mode Aie. 

La onzième, aux attentions. r 

La douzième, à la fidélité. 

La treizième, à la nouricc. 

La quatorzième, à l'amour des enfans. 

La quinzième , à la tendreflè . 

La feizieme, à la libéralité. 

La dix-feptieme , à l 'indifférence . 

La dix-huitieme , à l'efpérance. 

La dix-neuvicme , à 1 ecueil . 

La vingtième, au caprice. 

La vingt-unième, aux modes. 

La vingt-deuxième, à l'empreflèmcnf . 

La vingt-troifieme , à la défiance. , 

La vingt-quatrième, à la politcrtè. 

La vingt-cinquième, à la candeur. 

La vingt-fixieme, à la magnificence. 

La vingt-feptieme, à l'efpérance. 

La vingt. huitième , au fecret. 

La vingt-neuvicme , au contre-temps. 

La trentième, à la crainte. 

La trente-unième, au chagrin. 

La trente-deuxième, aux foupçons. 

La trente-troificme , au défcfpoir. 

La trente-quatricmt , à la fe vérité. 

La trente-cinquième, à l'entrevue. 

La trcntc-flxicme , à l'efpérance. 

La trente-feptieme, à l'avarice. 



( « ) r*y*\ >»■ ri«nsJm la ripre IX. 
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La trente-huitième, à la témérité. 
La trente-neuvième, à la préfomption . 
La quarantième, à limpolitefle . 
La quarante-unième, à l'imprudence. 

La quarante-deuxième , au maître . 

La quarantc-troifîeme à la reconoiflance « 

La quarante-quatrième, à l'inquiétude. 

La quarante-cinquième , à l'efpérance . 

La quarante-fixicme , aux fonges . 

La quarante-feptieme , a la mélancholic. 

La quarante-huitième, à la maladie. 

La quarante-neuvième, à la famé. 

La cinquantième, à la diferétion. 

La cinquante-unième , à la bienfaifance . 

La cinquante-deuxième, au téte-à-téte . 

La cinquante-troifieme , à l'école. 

La cinquante-quatrième, à l'efpérance . 

La cinquante-cinquième , à la tranquillité . 

La cinquante-fixicme, à l'amour maternel. 

La cinquante-fcpticrae, à la vigilance. 

La cinquante-huitième, à l'exemple. 

La cinquante-neuvième, à la patience. 

La foixantieme, à la bonté. 

La foixante-unicme, à la concorde. 

La foixante*deuxieme, aux quercles. 

La foixantetroificme , à l'efpérance . 

La foixante-quatrieme , à la dureté. 

La fotxante-cinquieme , au mépris . 
La foixante-flxicme , à la vanité . 
La foixante-fepticme , aux minauderies. 
La foixante-huitieme , au ménage. 
La foixante-neuvieme, au retour. 
La fôixante-dixieme , à l'indultrie. 
La foixante-onzicme , à l'amour filial. 
La ioixante-douzieme, à l'efpérance. 
La foixante-treizicme , à l'indifcrétton . 
La foixante-quatorzicme , au trouble. 
La foixante -quinzième , aux exeufes. 
La foixante-feizieme, à l'obéiflancei 
La foixante-dix-tepiieme, à la pitié. 
La foixante-dix-huitieme , à la diligence. 
La foixante-dix-neuvieme, à la confiance. 
La quatre-vingtième, a la fagelTe. 
La quatre-vingt-unième, à l'efpérance. 
La quatre-vingt-deuxième, à la fidélité. 

La quatre- vingt -troiûeme , à la perfevé- 
rar.ee. 
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La quatre-vingt-quatrième , aux convention/ 
des amis. 

La quatre-vingt-cinquième, aux foins des 
parons. 

La quatre- vingt- fixieme, à l'atente du bon- 
heur. 

La quatre-vingt-feptieme , au malheur. 

La quatre-vingt-huitième, à la tempérance. 

La quatre-vingt-neuvième, à la confiance. 

Et la quatre-vingt-dixième, au palais de I* 
félicité . 

On diftribuc à chaque Joueur une certaine 
quantité de jetons, comme trente ou quarante, 
qu'on appelé la frife . 

Avant de commencer à jouer , les joueur* 
mettent au jeu chacun quatre jetons ou plus 
s'ils le jugent à propos , pour former la 
poule . Enfui te , on fait prononcer le fore 
fur l'ordre dans lequel chaque joueur aura 
les dés . 

Il faut que chacun d'eux ait une marque 
particulière pour conftater les points qu'il a 
amenés, & la câfe fur laquelle il a dt\ s'arrê- 
ter. Suppofons, par exemple , 'que le premier 
qui a le dé amené le nombre fix, il établit f% 
marque fur la câfe de l'économie : ceux aux- 
quels les dés vienent enfuite , placent pa» 
reillement leurs marques fur les câfes où les 
portent les points qu'ils ont amenés. 

Il y a néanmoins à cette règle une exce- 
ption fondée fur une difpofition particulière du 
jeu: on a remarqué que de neuf câfes en neuf 
câfes, il y en avoit une confacrée à l'efpéran- 
ce; or, c'eft une loi du jeu que chaque fois 
que le point qu'on amené porte fur une de ces 
câfes, on compte de nouveau le même point ; 
par exemple, fi vous êtes placé fur la cise 14 « 
& que vous ameniez le point de quatre , il 
vous porte fur la câfe 18: mats, comme cette 
câfe e(t une de celles qui a partie nom à l'efpé* 
rance, vous ne pouviez pas vous y arrêter, Se 
vous devez aller a la câfe 1* , en comptant de* 
rechef le point de quatre . 

Il fuit de là que , s'il n'y avoit point d'exce- 
ption à cette règle > Se qu'en commençant un 
joueur amenât le point de neuf , il gàgncroic 
la poule ou la partie d'un feu! coup, puifqu'ert 
comptant de nouveau ce point , chaque fois 
qu'il le conduirait fur une câfe de l'efpérance f 
il ariveroit au nombre quatre-vingt-dix , qui 
cft le but qu'on doit atteindre jufte pour gi- 
gner . 

Cette confidération a donc fait admet re la 
règle d'après laquelle celui qui amené neuf du 

Ercmier coup , par cinq & quatre , va s'eta- 
Hr fur la câfe de la diligence , au numé- 
ro 78. S'il amené ce même point par fix 
& trois , il doit alleï au nombre j j , câfe de 
la tranquillité. 
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• On vient de voir que, pour gagner la pau!c 
ou la partie, il faut qu'un joueur anve )tiftc 
le premier à la câfc ?o , fans qu'il lui refte 
aucun point a compter . Il faut de là tirer la 
conlïquencc que, fi le point amène excède le 
nombre 90, le joueur cft obligé de .rétrogra- 
der. Ainfi, en fuppofant que vous foyez placé 
à la câfe 86, & que vous ameniez le point 
de cinq * vous ferez obligé de retourner 
la cafe 90 à la câfc f?. Si enfuicc , lorfquc 
votre tour de jouer fera revenu , vous ame- 
nez le point de dix , il faudra , qu'apnJs avoir 
touché la câfe 90 , vous rétrogradiez jufqu'à 
la câfe fti: mais , comme cette dernière eft 
confacrée à l'cfpérancc, & que , par confè- 
rent , vous ne pouvez pas vous y arrêter , 
vous ferez oblige de rétrograder encore de dix 
autres points, ic de placer votre marque fur 

la cafe 7«- 

La marche de chaque joueur peut d ailleurs 
être retardée par divers obftadcs qui feront con- 
noître les règles qu'on va détailler. 

Si l'on amené le point de quatre , câfc du 
repos, on fc place à la càfc du llkncc, nom- 
bre cinq . 

Le joueur qui cft porté au point de dix-neuf , 
«âfe de l'écueil, doit mettre un jeton à la poule, 
& refter un tour fans jouer. 

Quand on arive au nombre vingt , cife du 
caprice^ on doit mettre un jeton à la poule . 

Si l'on arive au nombre vingt - trois , câfe 
«le Ja défiance , on va fe placer au nombre 
trente-cinq, càfc de l'entrevue, Ôc l'on met un 
jeton à la poule . On paye de même ce jeton , 

Suand on cft porté directement, au même nom- 
re trente-cinq. 
Le joueur qui eft porté au nombre vingt- 
huit , càfe du fecret va fc placer au nombre 
cinquante-deux, càfe du téte-à-téte , & il doit 
mettre deux jetons à la poule. 

Quand on arive au nombre trente-fept, câfe 
At l'avarice , on cft obligé de mettre quatre je- 
tons à la poule, & de retourner au nombre 16, 
.càfc la libéralité . 

Si l'on cft porté au nombre trente -neuf , 
«âfe de la prélbmption , on met un jeton à la 
poule , âc 1 on retourne au nombre dix , càfc 
de la modoftic. 

Le joueur qui arive au nombre quarante- 
deux , cft envoyé par le matrre à l'école , 
càfc J ; ,> & il doit y rcftci jufqu'à ce qu'un 
autre joueur vienc prendre fa place . Il £»ut 
d' ailleurs qu'il mette un jeton à la poule . 

Quand on eft porté au nombre quarante- 
£x , càfe des fonges , on eft obligé de retour- 
ner au nombre vingt , càfe du caprice,, & 
l'on met un jeton à la poule . 

Si l'on cft porté au nombre quarante-huit , 
câfc de la maladie , on met un jeton à la 
poule . 

Le joueur qui arive au nombre cinquante , 
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câfe de la diferétion , va le placer au nombre 
quatre-vingts , càfc de la fagetTe , & il pseod 
en outre te quart de la poule. 

Si l'on eft porté au nombre cinquante-un t 
càfc de la bienfaifance , on reçoit un jeton de 
chaque joueur. 

Lorfqu'on arive au nombre cinquante -trois 
dtrjéiement 1 on doit fubir la merne loi que 
le joueur qui y cft porté indirectement lorfqu'il 
attv.nt le nombre quarante-deux . Cette loi 
coniiite , comme on l'a dit , à mettre un jeton 
a la poule , & à relier à l'école, jufqu'à ce 
qu'en l'oit relevé par un joueur qu: le ai con- 
duife à la même place. 

Si l'on eft porté au nombre cinquante-Gx , 
càfe de l'amour maternel, on fe rend au nom- 
bre foixante-onze , càfc de l'amour filial. 

Le joueur qui arive au nombre cinquante* 
huit, câfe de l'exemple, doit mettre à la poule 
quatre jetons . 

Celui qui cft porté au nombre cinquante- 
neuf, càfe de la patience, doit y refler jufqu'à 
ce que les autres joueurs aient eu les dés cha- 
cun deux fois. 

Le joueur qui arive au nombre foixante" 
quatre , càfe de la dureté , eft obligé de met- 
tre à la poule la moitié de fa prife , & de re- 
lier fur cette câfe jufqu'à ce qu' un autre , 
atteignant le même nombre , vient prendre Ci 
place . 

Si l'on vient au nombre foixante-neuf , ci- 
fe du retour , on met, à la poule quatre je- 
tons. 

Quand on joueur atteint le nombre foixante- 
trois, càfe de l'indifcrétion , il cft obligé <!i 
mettre à la poule la moitié de fa prife, 5c J- 
retourner au nombre premier, où il faut qu'il 
refte trois tours fans jouer . 

Celui qui arive directement au nombre qua- 
tre-vingts , jouit du même avantage que le 
joueur qui y a été porté en atteignant le nom- 
bre cinquante. Cet avantage confirte, comme 
on l'a vu , à gagner le quart de la poule . 

Lorfqu'on eft porté au nombre quatre-vîngt- 
fept , càfe du malheur , on met un jeton à U 
poule , & l'on recomcncc à jouer comme au 
premier coup . 

Si après avoir furmonté tous les obftaclcs 
quon a détaillés , on arive jufte au nombre 
qimtc-vingt-dix, càfc du palais de la félicité , eu 
gagne tout ce qui le trouve à la poule , & U 
partie eft terminée . 
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FcciMVtAjK* ixfhcdtif itt ternit ufuit 
au jeu de l Hymen. 

âvtir lè ét. Ceft être en tour de Jouer. 
Câfe. Il fe die de < 
quéea par un numéro. 
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feint. Ceft le nombre qui réfuke d'un coup 
de dé. 

Poule . Ceft la totalité des enjeux. 

frift. Ceft le fond» que chaque joueur eft 
obligé, de te ava nt .& commença I» par- 
oc 
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XMPÉRIALE. Sorte de Jeu des cartes , qui 
fe joue communément entre deux perfoncs & 
quelquefois entre trois . 

Lorfque les joueurs ne font qu'au nombre de 
deux, le jeu de cartes qu'on emploie doit être 
compofé de trente-deux cartes , huit de cha» 
que couleur , qui font un roi , une dame , un 
valet, un âs, un dix, un neuf, un huit de un 
fept . 

Si les joueurs font au nombre de trois , on 
ajoute un llx à chaque couleur , de le jeu fe 
trouve ainfi compofé de tfentc»fix cartes . 

Lorfqu'on cft convenu du prix de la partie 
& du nombre des impériales qu'il faudra faire 
pour la gagner , l'un des joueurs prend les car- 
tes, les mêle , & enfuitc chaque joueur en 
tire une : celui oui fe trouve avoir la plus 
haute, jouit de V avantage de donner le pre- 
mier. 

Le joueur chargé de faire , ayant batu les 
cartes de préfente à couper , diftribue doute 
cartes à chaque joueur : cette diftribution fe 
fait par trois ou quatre cartes à la fois: quand 
chacun a l'es douze cartes , celui qui a donné 
retourne la première carte de la partie fupé- 
rieure du talon , pour en faire l'à-tout ou la 
triomphe. 

Parmi les triomphes , on en compte cinq 
qu'on appelé teneurs. Ce font le roi, ta dame, 
le valet , l'as de le fept , quand les joueurs ne 
font qu'au nombre de deux : s'il y a trois jou- 
eurs, c'eft le fix qui forme le cinquième lu- 
tteur. Chacun de ces honeurs vaut un point 
au joueur qui fait la levée où le trouve un 
honcur. Il fuit de là, que fi fur un teneur fu- 
périeur joué , en eft obligé de fournir un A*» 
neur inférieur, le joueur qui fait une telle le- 
vée marque deux points. 

S'il anve que la retourne foît un teneur , 
cela vaut un point au joueur qui a donné. 

La valeur des cartes eft telle que le roi em- 
porte la dame ; la dame, le valet \ le valet , 
sas - , l'âs, le dix; le dix, le neuf', le neuf , le 
huit ; le huit, le fept, de ce dernier le fix. 

Les joueurs étant au nombre de trois , de 
recevant chacun douze cartes , il en réfultc 
qu'il ne relie point de talon : ainfi , le joueur 
qui donne, a le double avantage de former l'à- 
tout avec fa dernière carte, de de gagner un 
point fi cette cane »ft un honeur. 

Les cartes étant diftribuées, chaque joueur 



examine s'il n'a pas dans fon jeu quelque im- 
périal»: s'il s'en trouve une ou plufieurs , il 
doit , avant tout , les aceufer , les montrer de 
les marquer. 

Chaque point fe marque avec un jeton, de 
chaque mpertale avec une fiche. 

Celui qui le premier réunit fix jetons mar- 

Î^ue une impériale , de les jetons marqués de 
on adverfaire ou de fes adverfaires, ne peu* 
vent plus fe compter . 

Oo diftingue plufieurs fortes d'impériales: les 
unes font formées par quatre rois, ou quatre da- 
mes , ou quatre valets ou quatre âs réunis dans h 
méme'main. Les quatre fept ainfi réunis forment 
pareillement une impériale , fi les joueurs ne font 
qu'au nombre de deux: mais, s'ils font trois 
ce font les quatre fix qui forment l'impériale. 

D'autres impériales confiftent dans la réunion 
du roi , de la dam^ , du valc: , de de l'âs , 
d'une même couleur , qui le trouvent dans le 
môme jeu. 

Il y a auflî fimptriale de retourne, c'eft-à- 
dire , que fi l'on a retourné une des quatre 
premières carte* qui font le roi , la dame , le 
valet de l'âs , de qu'on ait dans fa main les 
trois autres cartes de la infime couleur, cela 
fait une impériale. 

Il y a pareillement l'impériale de rencontre , 

3ui ne peut avoir lieu que dans la couleur 
'à-tout. Elle fe forme en faifant tomber tur 
les triomphes fuperieures qu'on joue, les triom- 
phes inférieures qui font de l'efTence de l'iarpr- 
riale , 

Il y a enfin l'impérial* blanche ou de cartes 
blanches , qui confîfte dans la réunion de dou* 
ze cartes , parmi lefquelles il ne fe trouve au- 
cune figure. 

Celui qui a dans fon jeu l'impériale d'à- tout, 
c'eft-à-dirc , le roi, la dame, le valet de l'âs 
de la couleur retournée, compte deux impéria- 
les. 

Il en eft de même de l'impériale de cartes 
blanches. 

On aceufe le point en difant qu'on a un 
tel nombre de canes , comme quatre , cinq , 
dfc. 

Si l'adverfaire répond qu'il a un pareil nom- 
bre de cartes, alors le premier à jouer, énonce 
le nombre des points que fes canes repréfen- 
tent , de fi ce nombre eft fupérieur ou même 
égal à celui des points repréfentés par les car- 
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tes de l'adverfaire , ce dernier 'répond que le 
point accufé eft bon : s'il a au contraire un 
plus grand nombre ,de points dans fés cartes 
que le prenfar , il répond que le point accufé 
ne vaut pas. 

Oblervex que chaque figure repréfente dix 
points , l'as onze , Se les autres cartes ce qu'el- 
les en concienent. 

Le joueur qui a le point , le marque par 
on jeton. 

Lorfque les imftriétet ont été montrées 
Ce le point accufé, c'eft au premier en car- 
tes a jouer : il commence par telle carte qu'il 
îuge à propos , de l'on adverfaire eft obligé 
de fournir de la couleur jouée , & même une 
carte fupérieure, s'il en a une, qui puifle pren* 
dre celle du premier joueur. Lorfquon n'a pas 
de la couleur jouée pour en fournir, on eft te- 
nu de couper fi l'on a de l'a-tout : on n'eft au- 
torifé à renoncer que ou and on n'a ni à-tout , 
ni carte de la couleur >ouéc . 

Le joueur qui fait la levée , joue le premier 
pour la levée fui vante, de l'on joue de même 
toutes les autres cartes . 

Quand il ne refte plus de cartes à jouer , cha- 
que joueur compte les levées qu'il a faites: s'ils 
font deux, Se que chacun ait fait fix levées 4 
on dit que les cartes font égales , Se il n'y a 
rien à marquer; miis, fi l'un des deux a fait 
plus de levées que l'autre, il marque un point 
pour chaque levée qu'il a de plus que le fix 
qu'il de voie faire. Et , s'il fait les douze levées, 
ce qu'on appelé faire l'on adverfaire Cdftt , il 
gigne deux mftruitt. 

Si les joueurs font au nombre de trois, le 
premier en cartes eft obligé de jouer d'abord 
une triomphe s'il en a '. celui qui fait la levée 
joue enfuice la carte que bon lui femble , & 
ainfi du refte, comme quand il n'y a que deux 
joueurs. 

L'égalité des cartes entre trois joueurs, con- 
fiée dans quatre levées, toute levée qu'un jou- 
eur fait de plus vaut un point. 

Dans les académies de jeux à Paris, où IV*- 
fit'ult eft fort en ufage, elle ne fc joue qu'en- 
tre deux perfoncs, & l'on y pratique les règles 
fuivantes ; 

i*. La manière de donner ne petit pas être 
changée dans le cours d'une partie, c'elM-dire, 
que le joueur qui a commencé la donne par trois 
cartes , ne peut pas la continuer par quatre . 

»*. Le joueur qui donne doit , avant de re- 
tourner la carte indicative de la triomphe « com- 
pter le talon Si s aflurcr qn' il eft complet: s'il 
retournoit fans avoir obfervé cette formalité , 
Se que le talon fe trouvât incomplet , il feroit 
privé pour cette fois, de l'avantage de donner. 

|". Lorfqu'au lieu de retourner la yingt-cin- 
quicme carre un joueur retourne la vingt«fixie- 
tne, ou la vin^-feptieme , ou plufieurs cartes 
à la fois, il fait une foute, dont la punition 
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confiée, en ce que le premier a le droit d'exa 
miner ton jeu pour s' y tenir ou foire recomen* 
cer la donne; s'il s'y tient, on retourne la vingt- 
cinquième carte pour en former la triomphe . 

4 D . Quand, en diftribuact les cartes, on s'a- 
perçoit qu'il y en a de retournées dans le jew 
ou au talon , on doit refaire . 

Si l'un des Joueurs en retourne des fienes, 
il eft obligé de les garder: mais, s'il en retour» 
noit quelqu'une de fon adverfaire , celui-ci au- 
rait le droit de faire recomencer la donne , pour- 
vu toutefois qoe , pour ufer de ce droit x il n'a» 
tendît pas que la carte indicative de ta triom- 
phe fût en évidence ; dans ce casvei , le coup 
le jouerait « 

Pareillement , s'il fe trduvott quelque carte 
retournée au talon , Se que la triomphe tût 



trée , le coup fe jouerait . 

5*. S'il arivoit qu'un joueur regardât quelque 
Carte du talon, ce feroit une faute pour la pu- 
nition de laquelle fon adverfaire poùroit l'obli» 
ger de jouer quatre fois dans la couleur que ce 
dernier jugerait à propos de fpécifier. 

6*. Lorfqu'on s'aperçoit - qu'un jeu eft feux parce 

3u'il s'y trouve deux cartes femblables , le coup 
oit être anulé; mais cette décifion ne s'appli- 
j que pas aux Coups joués précédemment avec le 
1 même jeu ; ceuxjci ne s'anulent point . 

7". On peut indifféremment , avant ou après" 
l'accufation du point , montrer les impériales qu'on 
a en main; mais, audit ôt qu'un /oueur a joué 
une de fes cartes , il n'a plus le droit de com- 
pter fes imfériâlet. 

Obfcrvez néanmoins que , quand il y a une 
galerie intérefïee, elle eft autorifée a avertir le 
joueur pour lequel elle parle, de compter les 
imfiridlts qu'il a en main, avant qu'il ne joue 
aucune carte 4 

8°. Quand on a accufé un point quelconque , 
on ne peut plus y revenir pour en aceufer un 
plus fort . Au furplus , lorfqu'un joueur dont le 

rnt a été reconu bon , néglige ou oublie de 
montrer avant de jouer les cartes, l'adver- 
| faire & la galerie qui parie, font fondés à le 
faire montrer. 

9*. Lorfqu'il y a égalité de point, le premier 
en canes compte le fien par droit de primauté. 
Le premier en cartes compte pareillement fes 
tmperUttt avant que fon adverfaire puiflè com- 
pter les fienes. 

io°. La règle précédente foufre exception à 
l'égard de VimpétiMt de cartes blanches: celle- 
ci * en quelque main qu'elle foit, fe compte 
avant toute autre Imfttude . 

11*. Si un joueur, après avoir accufé & mon» 
tré fon point St fes mptrixlts , oublioit de les 
marquer , il pouroit y revenir. Se la galerie 
eft, en pareil cas, autorifée, jufqu'à ce que le 
coup fou confommé , à lui faire marquer fon 
jeu é 

la*. Les cartel blanches valent deux impé- 
Nij e 
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Yidles , qui , comme on l'a déjà dît, fe comptent 
avant toute autre impirUlt . Au relie, le joueur 
qui a les canes blanches ou Vimpéridle blanche , 
les marque farts qu'il puiflè faire fupprimer ks 
points de fon adverfaire . Si ce dernier a lui- 
même dans fon jeu une ou plusieurs imftrU- 
Jet t il les marque pareillement , fans que per- 
ibne Ibrr tenu de fupprimer les points qui lui 
font acquis. Remarquez d'ailleurs qu'un coup 
il y a imférUle blanche , ne fe joue pas 
■& que la main paftê. 

Remarquez encore que fi dans les cartes blan- 
ches fe trou voie l'imféridlt d' is ou celle de 
.fept , on les compteroit en fas de V'tmférudi 
blanche ; mats , on n'en auroit pas davantage 
le droit de faire fupprimer ks points de fon 
.adverfaire, quand même il n 'auroit aucune im- 
fir'ult dans ion jeu. 

i)*. Le joueur qui ayant déjà donné Se de- 
vant par confequent être premier en cartes , 
j'empare des cartes & les distribue , peut ré- 
clamer fa primauté jufqu'au moment de la re- 
tourne: mais , torique la triomphe cil connue, 
le coup doit fe jouer. 

T4°. Si un joueur ne fournîflbit pas de la 
couleur joucc quoiqu'il en eût, ou qu il ne prit 
pas quoiqu'il le pût , il y auroit rentnte ou feus» 
ffree; Se, dans l'un comme dans l'autre cas, 
j\jdvcrfaire pou roi t l'obliger de reprendre fa 
carte Se de jouer félon la rcglc ; mais, quand 
on n'a pas de la couleur jouée, ou qu'on ne 
peut pas ftrttr , la carte qu'on a fournie eft 
bien jouée, & il n'eft pas permis de la reprendre. 

ij*. Le joueur qui n'a point d'impirult en 
main . fie auquel fon adverfaire en montre une, 
•eft obligé de luppriiner les points qu'il peut avoir 
à cette époque ; cependant, s'il avoit retourné 
u» honrar Ou marquant, il conferreroit le point 
que cette retourne lui auroit produit , Mats , il 
en leroit différemment , fi ta joueur montreit 
une imfiiUlt par le point, ou par le pins de 
Jevées, ou par des marquais: en ces cas, le 
point gigné pat ia retourne s'éfàceroit comme 
les antres. 

i€\ Le joueur qui brouille fon jeu arec Je 
talon perd la partie * fit il fait perdre à la ga* 
lerie les paris qu'elle a pu faire pour lui . 

17" Lorfqu'un joueur déchire ou fupprime le 
talon, fon adverfaire a le droit, même apre's 
avoir vu fon jeu , de faire refait* ou de (aire 
Jouer le coup. 

18'. S'il arïve qu'un joueur déchire fon jeu 
de manière qu'on ne punie pas favoir quelles 
étoient les cartes , il perd la partie , mais pour 
fon compte feulement fie non pour la galerie) 
en ce cjs, on reconoit par les cartes du talon, 
& celles de 1 adverfaire le* cartes qu'on a déchi- 
rées: on en forme uri Jeu tel que l'avolt le jou- 
eur oui a déchiré le lien, & le coup fe joue 
pour la galerie . 

19*. 11 n'y a d'autre punition pour )e jeueut 
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qui joue avant son tour , que l'obligation de 
reprendre fa carte Se de latflër jouer fon adver- 
faire. La galerie peut prévenir ia méprife , en 
indiquant le joueur qui eft en tour de jouer. 

ao°. Lori'qu'il fe fait des paris relatifs à Vtm. 
fouit en main, Ximfiridt de carres blanches 
produit le même effet que les autres. 

ai". Lorfqu'on fait quelque pari 4M fit* il 
Uviti , fans autre explication , il eft entendu 
que c'eft pour deux coups. Ainfi, celui qui a 
gâgné le premier coup ne peut point exiger la 
moitié de la fomme pariée: il faut que 1 autre 
coup fc joue, Se qu'il ait le tout ou rien. 

»*•. Le joueur qui fait fon averfairc captt y 
gàgne deux impertdet. 

*}*• Quand un joueur a accule & montré un 
point quelconque qui a été reconu bon , Se 
que l'adverfaire lui demande combien il a en- 
core de cartes de ce point, il eft obligé de ré- 
pondre à cette queftion, Se d'énoncer le nom- 
bre de ces cartes. 

M* Quand le premier en cartes a joué , il n* 
peut pas reprendre fa carte pour en jouer une 
autre : le dernier ne peut pareillement pas reprendre 
la carte qu'il a tnïfe fur celle du premier, a moins 
qu'il n'ait renoncé ou fous-forcé : c'eft pourquoi fi , 
fur le rot d'à-tout qu'a joué le premier, le fécond 
met une carte marquante comme la dame , le va- 
let , l'às ou le fept , au lieu de fournir un huic , 
un neuf ou un dix , comme il auroit pu le 
faire, cette cane marquante eft bien jouée le 
ne peut pas être reprife . 

Si l'on quite la pam'e fans le confente- 
I ment de l'adverfaire , on la perd : mais , la ga- 
lerie qui fe trouve intéreftèe à la partie, peut 
la faite finir par un tiers . 

i6>. Quand un joueur a dans fon jeu une 
mpïtdty Se qu'en voulant la mettre en évi- 
dence , il montre une autre carte que celle 
qui forme i'imfiridit , il n'encourt aucune pu- 
nition Se il peut fe reprendre : fou adverfaire 
Se la galerie font d'ailleurs fondés à exiger 
qu'il faffé voir la carte qui doit compléter Vm- 
firidtt, 

Fecaj vnitxt txflicatif itt ttrmtt ufitit 4M je» 
it Ctofèridt. 

Académie de jtu. On donne de nom à Paris, 
âux maifons où on s'affèmble pour jouer aux 
jeux qui ne font pas défendus. 

À-tcMt. C'eft la couleur dont eft la triomphe . 

Avtir U nui*. C'eft être le premier à donner . 

Bétrt Ut (4rttt. C'eft mêler les canes avaot 
de les diftribuer. 

Cdpet . On dit qu'un joueur eft capot, quand 
fon adverfaire a fait les douxe levées du coup joué. 

C*rtts kl*H(bti. On défigne ainfi un jeu où 
il ne fe trouve ni roi , ni dame , ni valet/. 

C4ttet égdles. On dit que les cartes font éga- 
les , quand les joueurs ont fait chacun un mê- 
me nombre de levées. 

• a 
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Ceuptr . C'eft féparer en deux on Jen de caf- 
tes , avant de distribuer a chaque joueur les 
canes qu'il doit avoir. 

Couper . Se dit aufli de l'action d'employer 
une triomphe fur la couleur jouée. 

Donner. C'eft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu' il lui faut , après qu'elles ont été mê- 
lées Se qu'on a coupé. 

faire . C'eft la même chofe que donner . 

Tiekt. C'eft une pièce d'ivoire qui vaut fix 
jetons , Se avec laquelle on marque une im- 
périale. 

Figure . On emploie ce terme par oppofîtion 
à celui de cartes blanches, pour déugner les 
rois , les dames Se les valets . 

Forcer. C'eft jouer une carte fupérieure fur 
celle qui eft inférieure. 

Galerie . Terme collectif , qu'on emploie pour 
dé ligner la totalité des fpe&ateurs qui font pré- 
fens à une partie . 

Renenr . Ce mot s' emploie pour défigner 
chacune des quatre principales triomphes ainfi 
que la dernière . Ces cinq honeurs fe nom- 
ment auûl marquons , parce qu'ils donnent cha- 
cun le droit de marquer un jeton au joueur qui 
fait la levée où ils le trouvent. 

Impériale. C'eft une difpofition de jeu qui 
confifte à réunir dans une même main quatre 
rois > ou quatre dames , ou quatre valets, ou 
quatre âs, ou quatre fept, fi le jeu n'eft com- 
pote que de trente -deux cartes, ou quatre fix, 
s'il eft compofé de trente -fix cartes , ou enfin 
d' une quatrième majeure d* une même cou- 
leur. 

Impériale. Se dit auffi de la réunion des 
points neceflaires pour avoir le droit de mar- 
quer un des nombres dont la partie eft com- 
pofée . 

Impériale d'à -tout . Se dit de 1' impériale qui 
réfulte de la quatrième majeure de la couleur 
dont eft formée la triomphe. 

Impérial* blanche. Se dit de celle qui eft for- 
mé*, par un jeu , dans la douze cartes duquel 
il ne fe trouve aucune figure. 

Impériale en main . Se dit de celle qu'on a 
toute faite dans la main , à la différence de 
celle que produifent les points qu'on marque 
fucceflîvement. 

impériale d* rencontré. Se dit de celle qu'on 
rartcmble quand on fait tomber fur les triom- 
phes fupérleures qu' on joue , les triomphes 



inférieure! qui font de l'efience de l'impé- 
riale . 

Impériale de retourne . Se dit de celle qui a 
lieu quand on retourne une carte de la qua« 
irieme majeure, Se qu'on a dans fa main les 
trois autres cartes de cette quatrième. 

Jet en . C'eft une pièce ronde Se plate , qui 
fait le fixicme d'une fiche Se qui fèrt à mar- 
quer le jeu . 

Jeu faux . Ceft un jeu où il y a trop ou 
pas allez, de cartes. 

Levée . C'eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Marquant. On donne ce nom à chaque ho- 
neur, à caufe du point qu'il donne le droit de 
marquer . 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de les di- 
ftribuer . 

Monter oint impériale. C'eft réunir les points 
néccffaîres pour former Se marquer une impé- 
riale . 

tari . C'eft l'engagement de payer une fom« 
me quelconque à celui des parieurs qui aura 
deviné jufte . 

Point . C'eft le nombre que compofent en- 
femble pluficurs cartes d'une même couleur. 

On le dit auCfi. de chaque jeton qu'on mar- 
que pour parvenir à former une impériale . 

Premier en cartes . Ceft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Primauté . C'eft l'avantage par lequel le joueur 
qui eft le premier a jouer , gagne par préfé- 
rence quand il a un jeu égal à celui de fon 
adverfaire . 

Quatrième majeure. C'eft la réunion des qua- 
tre plus hautes cartes d'une couleur , qui font 
le roi , la dame , le valet 6c Fis. 

Refaire . C eft recotnencer la diftribution des 
cartes ■ 

Renoncer. C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée, quoiqu'on en ait dans fon jeu. 

Retourner. C'eft mettre à découvert la pre- 
mière carte du talon pour en former la tri- 
omphe . 

Sout-forcer. C'eft mettre une carte inférieure 
fut celle qui eft jouée , au lieu d'y mettre la 
fupérieure qu'on a en main. 

talon . C'eft ce qui refte de cartes quand 
chaque joueur a celles qu'il lui faut. 

Triomphe . C'eft la couleur qui emporte toute» 
les autres cartes. 
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jf EU. Ce. terme a pluueurs fignfficattons ; 
mais nous ne le confidérons ici que comme 
un exercice où l'on fuie de certaines règles, 
fie auquel oa bazarde ordinairement de V ar- 
gent . 

Nous diviferons cet article en trois fe- 
rions . 

Dans la première» on parlera de l'origine, 
des progrés , fit de l'état altuel du jeu. 

Dans la féconde , on traitera de l'immora- 
lité du je», des effets qu'il produic , fie des d«- 
fordres dont il efl la fource . 

Et dans le troisième , on fera connoltre les 
loix publiées fur les jeux, à. dirïérentes époques 
fit chez dincrens peuples _ 

SaCTIOH raEHTEKK. 



, des frtgris & de l'état *8uel 

du Jt*. 

Le code des Gentous" r qui efl d' une telle 
antiquité, qu'on le prétend antérieur aux temps 
neroïques ou fabuleux , nous apprend que les 
(îentous, ou les anciens habitans du> Bengale 
Se de l'Indoiran, aimoient beaucoup le jett . 

Platon attribue l'invention des jeux de harard 
au fameux Mercure Trifmégirte. 

Les annales du monde prouvent que dans aucun 
P a ys» quels qu'aient été le culte, les, loix fit les 
opinions, on n'a été exempt de la paftion du 
jeu. .On prétend néanmoins que les f&tateurs 
de Mahomet craignent de fe livrer aux jeux 
de hazard, parce que leur prophète les a févé- 
■ement défendus. 

L<"s voyageurs nous aftûrcnr qu'en Afrique, 
en Amérique, fie dans les terres nouvélement 
découvertes , des hordes vagabondes fie des peu- 
plades entières , font encore plus adonées au 
f*« que les nations civilifées . 

Les prêtres d'Égyptc racontèrent à Hé- 
rodote , qu'un de leurs rois étoit defeendu 
vivant dans ces demeures fouterraines , que 
les Grecs appdoient les enfers , fie que ce 
monarque y ayant joué, il perdit fie gâgna al- 
ternativement . 

Plutarque, dans fon traité d'Ifis fie d* Ofîris , 
raporte , d'après une fable Égypticnc , que le 
foleil ayant découvert le commerce fecret de 
Rhéa avec Saturne, voulut qu'elle n'acouchât j 
dans aucun mois ni dans aucune année . Mer- | 



cure, qui aimoit la même décrié, Joua contre 
la lune , fie lut gâgna chaque foixante - dixiè- 
me partie du temps qu'elle éclaire l'h triton : 
ce dieu réunit ces parties en faveur de Rhéa ,, 
fie il en fît les cinq jours qui furent ajoutés à 
l'année. Eilc n'étoit auparavant que de trois 
cents foixante jours. 

Les mortels mêmes jouoient contre les dieux: 
Plutarque raporte , da*s la vie de Romulus, 
que Je gardien du temple d'Hercule prit des 
dés fie joua contre le dieu , a condition que, 
s'il glgnoit, il en obtiendroic quelque faveur 
ligna lée , fie que s' il perdoit , il fburniroit au 
fils d'Alcmene, une belle fille. 

Les Romains devinrent joueurs long-temps 
avant la deftruftion de la république , comme 
le prouvent les livres qu'ils a voient fur l'art 
de jouer . Caron , le cenfeur , ne ceflbit de 
leur crier : eifytnt , fujex. Itt jeux de **• 

XAtd. 

Les caractères de la pafïîorr du jem étoient 
fi bien connus fous- Augufte , qu' Ovide les a 
prefque tous indiqués , C'efl là y dir-il, c'eft 
au je» que la cupidité trahit notre cœur, fie 
te montre k découvert : on feche de défir , oa 
frémit de colère fie l'on fe meure de rage. Que 
d'injures! Quels cris frapent les nues! 

Quand la manie des jeux de hazard , dit Ju- 
venat, contemporain de Domine», fut-elle plus 
ardente ?" non content aujourd' hui de porter fa 
bourfe au lieu de la feance , le joueur y fait 
traîner fon cofre-fbrt . C'eft là, dé* qu'une 
fois les inlrrumens du jeu font diftribués , que 
vous verriez, s'élever les combats les plus ter- 
ribles : perdre cent mille fefterces , fie ne pas 
vêtir un efelaye tranû de froid ; n'eftee là que 
de la fureur? 

Un autre fatyrique moins véhément que Ju- 
venal fie plus enjoué , Lucien , pour critiquer 
fon ftecle , introduit Saturne dans un de fes 
dialogues.' ce dieu obferve que , quand il ré- 
gnoit fur la terre, on jouoit aux dés fans cha- 
leur, fans paillon : on ne jouoit , dit -il, que 
des noix ou quelques autres bagatelles pour 
paffer le temps . Ces joueurs antiques , contt- 
nue-t-ir , bien difRrens des joueurs actuels , ne 
dépouillotent point leurs amis ; foit qu'ils gâ- 
gnaflênt ou qu'il perdiflent , ils ne fe fàchoient 
pas, ils ne brifoient point les dés. 

Le dieu didîe enfuite des loix contre le je*> 
Se déclare que, fi l'on ne s'y conforme pas, 
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en fera condamné à jeu ncr le Jour de fa fêcc . 
Je veux , ajoute-t-il , que cts loix foicnt fidèle- 
ment gravées fur des colonnes d'airain ; je 
veux que chaque riche en aie une au milieu 
de fa maifon . 

Depuis Lucien , qui écrivoit fous Marc- 
Aurclè, jufqu'à la tramlation du fiége impé- 
rial à Conltantinople , la manie des jeux de 
hazard fut toujours en augmentant . Vers le 
temps où Conftanrin quita Rome pour n'y plus 
revenir , toutes les clafTes du peuple , depuis 
la premitre jufqu'à la dernière , etoienc , ic- 
lon Ammiea Marceliin , en proie à la fureur 
du jeu. 

Tacite, fur les mœurs de Germains , nous 
apprend que, quand ils s'étoient ruines au />«, 
Ms fc jouoient eux-mêmes : voici les termes 
dans lefquels s'exprime l'hiltorien cité : „ ce 
,, qu'il y a d'étrange, dit -il, c'eft que le jeu 
„ foit une de leurs afaires les plus import an- 
yy tes , & qu'ils s'y livrent , même à jeun, 
„ avec tant d'abandon , qu'après avoir tout 
„ perdu , ils finirent par le jouer d'un feul coup . 
„ Alors le vaincu fubit volontairement l'elcla- 

vage: quoique plus jeune , quoique plus fort, 
„ il fe laiffe garroter Se vendre. Cette réfigna- 
„ tion il l'appelé bonne foi . Le vainqueur, 
„ pour ne pas rougir long- temps de fa viûoi- 
„ re , vend , le plutôt qu' il peut , ces fortes 
„ d'cfclavcs aux étrangers. „ 

Ce que Tacite dit des Germains , Ce prati- 
que, en quelque forte, de nos jours, en quel- 
que pays : on voit des bateliers qui jouent 
leur liberté pour un certain nombre d'an- 
nées. 

Saint Ambroife raporte que les Huns , peu- 
ple farouche, forti des marais de la Scythic, 
Se prefque fans loix. fe foumettoient inviola- 
bletnent à celles de leurs jeux : après avoir per- 
du, dit -il, leurs armes , qui ctoient ce qu'ils 
avoient de plus cher , ils jouoient leur vie, Se 
fe donnoient quelquefois la mort , mal-gré celui 
qui les avoit gagnés. 

Les voyageurs nous difent que c'eft en vain 
qu'on défend aux nègres de Juida de jouer leurs 
Kmmes Se leurs enfans. Sckouten aifure qu'un 
Chinois joua fa femme, fes enfans, Se les per- I 
dit. Les Indiens jouent jufques aux doigts de j 
leurs mains , Se fe les coupent eux-mêmes pour 
s'aquiter . 

On lit , dans nos annales , que les an- 
ciens feigneurs François étoient , pour la 
plupart , des joueurs effrénés , bravant im- 

Ïunément la décence Se les loix . Le frère de 
aint Louis jouoit aux dés, fans avoir égard 
aux défenfes réitérées de ce monarque , Du- 
gucfclin joua dans fa prifon , Se perdit tout ce 
qu'il pofTédoit. Le duc de Tourame , frère de 
Charles VI , fe metttit volontiers en peint , dit 
FroifTarr , pour gagner f argent du rei ; tranfporté 
de joie de lui avoir un jour gagné cinq mille 
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livres, fon prcoUcr cri fut : menfeignettr , faites- 
met p*yer . 

On jouoit jufque dans les camps Se en pré* 
. fenec de l'ennemi . Des généraux , après avoir 
ruiné leurs propres afaires, ont compromis le 
falut de leur patrie . 

Quelquefois, pendant la paix, on fe raffem- 
bloit pour jouer en liberté. Il cfl parlé , dans 
le manuferit d'Euftache Defchamps, d'un hôtel 
de Nélc, qui fut fameux fous Charles VI, par 
diverfes cataferophes . Cet hôtel n'étoit pjs 
ouvert à tout Je monde, comme ceux qu'on 
a connus depuis fous les noms de Givra & de 
Soijfons: il nétoit fréquenté que par la noble/Te 
& par les particuliers les plus opulens . Les 
mémoires du temps nous apprenent qu'alors le 
peuple fe livroit plus volontiers aux jeux d'e- 
xercice qu'aux jeux de hazard: ceux-ci „ fui vant 
Sauvai , lui ctoient mime abfolumenr étran- 
gers . Avait r arqutbufe & ta poudre à canon , die 
cet auteur dans fes antiquités , te peuple avait 
toujours en main l'are & ? arbalète $ <y de tout 
temps il iefi plu à jouer au pxtet , aux quilles ^ 
à la beule , & aux autres paffe-temps . 

L'invention des cartes apporta quelques chan- 
gemens dans la manière de s'amufer . Les dif- 
ferens /eux qu' elles amenèrent , coûtèrent d'a- 
bord plus de temps que d'argent : mais bientôt 
elles devinrent, comme les dés, un des princi- 
paux inftrumens des jeux de hazard . Elles fu- 
rent adoptées dans les cours qui ont prefque 
toujours été le théâtre du jeu . Nos rois , dit 
Sauvai, l'ont aimé de tout temps. 

La pratique du jeu s'introduifit jufque par» 
mi les juges. Je fat qu^il y a des joueurs ptr- 
mi vous, difoit,cn ij 64,1c chancelier de 1 hô- 
pital au parlement de Bourdeaux. 

Brantôme cite un capitaine François , nom- 
mé la Roue, qui jouait cinq à fix mille écus 
d'un coup; c'etoit alors une fomme tres-confi- 
dérablc . Ce joueur intrépide propofa de jouer 
vingt mille écus contre l'une des galères de 
Jean - André Daria : celui-ci avoit accepté la 
partie-, mais il retira fa parole, de peur qu'on 
ne le raillât s'il venoit à fuccomber./t ne veux 
pas , difoit - il , que <e jeune aventurier > qui n'é 
de quoi perdre , me gagne m* galère , pour s* en 
aller triompher en Transe , de ma fortune & de 
mon honeur. 

On jouoit alors fi grôs jeu , qu'un fils natu- 
rel du duc de Bellcgarde fut en état de lui 
compter , fur fes gains , cinquante mille écus, 
pour s' en faire reconoître juridiquement . 

Dans ce temps-là les fripons commencèrent 
à s' infinuer à la cour . Mais , comme ils n'é- 
toient pas encore fort habiles, ils appelèrent à 
leur aide des Italiens , renomés pour leur adref- 
fe . Ceux-ci , de concert avec les premiers , ga- 
gnèrent trente mille écus à Henri III , qui 
«voit , dit un journa!ifte,«7#/*' en fon louvre un 
déduit de tartes & de dés. 
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m Henri IV , fucceû*èur de ce prraee , fut 
mdoné au jeu dés fa jeunefle . Aufli , quand 
il fut fur le trône , on Joua à la cour avec 
un acharnement dont il n'y avoit point encore 
eu d'exemple: des familles illuftres s'y ruinè- 
rent de fond en comble : le duc de Btron y 
perdit en une feule année plus de cinq cents 
snille écus. Mon fils Certjldnt t dit d'Aubigné , / 
perdit vingt fois plus qu il n'uvtst vuMash . 

Ce fut à Ta cour de Henri , que l'art de fe 
ruiner plus promptement fur perfedionc , & que 

Îluficurs Italiens firent valoir leurs talcns.Lun 
'eux , nommé Pimentel, s* étant prévalu con- 
tre le duc de Sully, de l'honeur qu'il avoit de 
faire fouvent la partie de Henri IV; „ com- 
„ ment,wirfr* te mu vie , lui répliqua le duc, 
„ vous êtes donc ce gris Pittre { ItMten qui 
„ gagnez tous les Jours l'argent du ro\) p*riHu% 
„ vous êtes mal tombé , car, je n'aime ni ne 
veux ici de telles gens. „ 
Prefquc toutes les profcfïîons furent livrées, 
fous ce règne , à la pafTîon du jeu : on vit des 
magiftrars vendre la permiffion de jouer. 

RafTompierre «porte , dans fe* mémoires , 
qu'il gagna plus de cinq cents mille livres dans 
le cours d' une année . fe Itt g*gn*i , dit - il , 
quoique je fujfe difirjit par mille folies de jeu- 
ftjfe; & men ami Pt ment tl g*gn* de [en cêtét 
fins de deux cents mille écus . 

Les gains de ce même Baffompierre fe répé- 
tèrent fouvent Se furent iinmcnfcs : il gagna , 
chez le duc d'Épernon , de quoi payer les det- 
tes, de quoi fe faire habiller magnifiquement, 
acheter des broderies , une épée garnie de dia- 
inans, jce. <y,tous frets fuit s, dit-il » J'eus encore 
tinq onfix mille écus de refie pour tuer le temps. 

Une autre fois & dans un âge plus avancé, 
tl gagna cent mille écus en une feule féanec, 
tant à M. de Guife, qu'à Joinville Se au ma- 
réchal d'Ancre. Mais, ces gains n'empêchèrent 

Jus qu'il ne mourût tellement obéré , qu'il ne 
aida pas de quoi payer la vingtième partie de 
fes dettes. 

Henri IV jouoit moins pour s'amufer que 
pour gagner , Se on le favoit ; aufli , le duc de 
Savoie, jounnt contre lui , diflimula fon jeu, 
difenr les mémoires à? Sully , Se , par politi- 
que , rer.orça volontairement à quatre mille 
piflolcs . 

On n'abandonoit ois Henri IV impunément 
quam' ?i p~rdo : t . Ur. jour B.iflbmpierre , après 
un ?.atn considéraMe , fous prer^xte de fe ren- 
dre où l'appcJoic fon fervicc, s'J'.juiva furtive- 
ment: le roi fit courir iprèi lui; on le rame- 
na , & il fut obligé de donn.r la revanche. 

H"nri , qui étoit incapable de difTimulation , 
montroit fouvent une cupidité que Sully blâ- 
mo ; t fort : ce monarque , pour aquiter des det- 
tes contraflées au Jr», retint un jour foixante- 
douze mille litres fur une confifeation dont le 
profit ne devoit pas le regarder. 



J £ U 

Une autre fois , il ambitiona vivement la 
jouiflance de certaines pièces d'or que Baflom- 
pierre avoit apportées à Fontainebleau , Se 
qu'on nommoit alors pertugdlMfes: mais il fal- 
loir Jouer pour les gagner , Se il vouloit aufli 
chafter . Afin de remplir ce double objet, il 
engagea une partie , fit tenir fon jeu jufqu'au 
retour de la charte, Se revint plutôt qu'à l'or- 
dinaire pour difputer lui-même les Pirtugilloifcs 
qu'il déliroit . 

Sôus ce règne, les joueurs eurent du crédit: 
l'un d'eux, à l'occafion du jeu , obtint un ho- 
neur donc n'avoient pas encore joui les princes 
ni les ducs.,, Ceux-ci, dit Amelotde la Houf- 
„ faie , n'entrent en voiture dans les maifons 
w royales que depuis l'an ito7 , Se ils en ont 
„ l'obligation au premier duc d'Épernon , le- 
( , quel allant jouer tous les jours avec la reine 
,, Marie de Medicis ,savifa de faire entrer foa 
„ carotte dans la ' cour du Louvre , & de fe 
„ faire porter entre les bras de fes eftafiers , 
„ jufque dans la chambre de la reine , fous 
„ prétexte qu'il étoit cruélement tourmenté de 
„ la goûte , Se ne pouvoit pas fe tenir fur fes 
„ pieds. „ 

Ce fut dans ce temps -là que fe formèrent 
dans Paris les académies de jeu : c'eft le nom 
qu'on donna aux tripots où fe réuni floiem les) 
bourgeois Se les autres clalTcs du peuple pour 
jouer. Tous les jours il y avoit quelqu'un de 
ruiné. Un fils de marchand , riene de vingt 
mille éeus, en perdit foixante mille . Il fenu 
bloit , dit l'auteur du Mercure , que mille pi* 
fioles alors, fuflent moins qu'un fou du temps 
de François premier. 

L'ufure Se les procès achevoient d'abîmer 
les joueurs. Une maifon du faux -bourg Saint- 
Germain fut louée quatorze cents livres peur 
quinze jours , au nommé Jonas , qui donnoit 
à jouer pendant la foire . On louoit de fimples 
cabinets ou garde-robes , plufieurs pi Moles pac 
heure: quand il falloît payer., on fe oatoit, ou 
Ton plaidait . 

Si les jeux turent en faveur fous Henri IV, 
il n'en fut pas de même fous Louis XIII. Ce* 
luî-ci ne fut pas plutôt fur te trône, qu'il dé- 
ploya contre les joueurs toute la rigueur des 
loix . Pour arrêter non feulement le jeu des (Im- 
pies particuliers, mais encore celui des princes 
oc de la noblefle, il pourîuivit indiftinâcment 
le luxe dans toutes les maifons. Les punitions 
fuivirent les menaces: deux maîtres de jeu Sç 
quatre joueurs furent condamnés chacun à dix 
mille livres d'amende. Quarante- fept brelans 
autorifés ,dont plufieurs magifîrats tiraient tous 
les jours une piftole, furent abolis . Mais peu 
de temps après, dit un auteur contemporain, 

Quelques feigneurs rouvrirent des jeux dans leurs 
ôtels , Heu sirs que les buigiers ne feraient pu 
s'y pré f enter . Il cft vrai qu' alors on fe cachoit , 
ouû on n'en jonoù que plus gros jeu. Le ma- 
réchal 



Digitized'by Google 



JEU 

réchal d'Ancre , dit le journal de Henri IV , 
tifquoic communément jufqu'à vingt mille pi- 
fioles . 

Vint après Louis XIII , le cardinal Maza- 
rin , fous le miniftere duquel les jeux reprirent 
«ne nourelc vigueur . Cet Italien , indépen- 
dament de fon gotk particulier , fut les al- 
lier à fes rues politiques , & , à leur aide , il 
prolongea l'enfance du prince fous lequel il 
gouvernoit . 

„ Mazarin, dit l'abbé de Saint-Pierre , intro- 
„ duifit le jeu à la cour de Louis XIV, en 
„ 1648: il engagea le roi & la reine régente 
„ à jouer, Se l'on préféra les xux de hasard. 
„ Le jeu pafla de la cour à la ville , & de la 
„ capitale dans toutes les petites villes de pro- 
„ vinec . On quita les jeux d'exercice , tels 
„ que la paume , le mail Se le billard . Les 
„ hommes en devinrent plus foibics , plus mal- 
„ fains, plus ignorans, moins polis : les fenv 
y> mes , réduites à leur tour par ce nouvel at- 

trait, apprirent à fe moins refpcétcr. „ 

Dés-lors on ne vit plus que des joueurs d'un 
bout de la France à l'autre : ils le multipliè- 
rent rapidement dans toutes les profcfiîons , Se 
même dans la robe, qui fe piquoit encore d'une 
certaine décence . Le cardinal de Retz ra- 
porte dans fes Mémoires , qu'en 1650 le ma- 
giftrat le plus vieux du parlement de Bour- 
deaux,;dc qui pa/Toit pour en être le plusfage, 
ne rougi /Toit pas de rifquer tout fon bien dans 
une fouée;& cela, ajoute-t-il, fans que fa ré- 
putation en foufrit, tant cette fureur ét oit gé- 
nérale. Elle fe mêla bientôt aux circonftances 
les plus importantes de la vie , ainfi qu'aux a- 
faires les plus graves. 

Les états n'offraient plus , quand ils étoient 
convoques , que des atTêmblées de joueurs. 
„ C'eft un jeu, dit Madame de Sévigné , c'eft 
„ une chère , une liberté jour Se nuit , qui at- 

tirent tout le monde . Je n'avois jamais vu 
„ les étata de Bretagne ; c'eft une aflèz beile 

chofe que les états. „ 

Lorfaue cette dame, non moins fenfible que 
ipiritueie , s'exprimoit de cette manière , elle 
ne s'étoit point trouvée dans le cas de prendre 
aa Jeu aucun intérêt direct: mais les difgraces 
*juc fa fille & fon gendre éprouvèrent en 
jouant 1 la firent changer de ton. „ Vous per- 
„ dez , leur écrivoit-ellc , tout ce que vous 
„ jouez : vous avez payez j ou 6 mille francs 
„ pour vous ennuyer , pour être hous-pillés de 
„ la fortune. „ 

Le jeu lui parut enfin aufli odieux qu'elle 
i'avoit trouvé agréable , lorfqu'clle n'en étoit 
que fimple fpeétatrice. L'intérêt de fes enfans 
J éclaira , Se la rendit très - foupçoneufe . On 
voit ce qu'elle penfoit des joueurs les plus heu- 
reux , les plus renomés ; elle ne croyoit pas 
qu'un bonheur confiant fût une chofe nature- 
.le. Cette bonne mere trembloit chaque fois 
jeux . * 
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que fon fils la quitoic pour aller à Verfailles; 
„ il me mande , difoit - elle , qu' il va jouer 
„ avec fon jeune maître ; cela me fait tran- 
„ fir ; quatre cents pifiolcs s'y perdent aifë- 
„ ment . „ 

Les jeux les plus fimplcs de Louis XIV ré#- 
pondirent long-temps à fa magnificence : il ne 
s'en dégoûta que vers la fin de fon règne. 
Avant cette époque, on fe ruinoît avec pom- 
per de dignité , tant à Verfailles , que dans les 
autres maifons royales où le jeu commençoic 
fouvent des le matin . „ J'ai vu , dit Madame 
,1 de Sévigné, mille louis répandue fur le ta- 
„ pis ; il n'y avoit plus d'autres jetons ; les 
„ poules étoieor au moins de cinq, fix ou fept 
„ cents louis, jufqu'à mille, douze cents... On 

„ joue des jeux immenfes à Verfailles Le 

„ hoca cft défendu à Paris , Se on le joue chez 
„ le rot: cinq mille pifiolcs avant le dîner, ce 
„ n'eft rien, c'eft un vrai coupe-gorge. „ 

Madame de Sévigné n 'avoit vu les joueurs 
que fous l'oeil du maître , ou dans fes cercles 
fournis à des bienfeanecs inviolables: qu'eût- 
elle dit, fi elle eût pu les fuivre dans les fou- 
pers clandeftins & dans les maifons de campa- 
gne du furintendant Fouquet , où vingt joueurs 
qualifiés , tels que les maréchaux de Riche- 
lieu, de Clairambaut,&c. fe raflembloienc arec 
des gens de mauvaife compagnie, pour y jouec 
des terres, des maifons, des bijoux, Stc.t C'eft 
la qu'elle auroit vu rifquer plus que de l'or, puif- 
qu'on s'avilifibit au point de circonvenir quel- 
ques dupes opulentes, toujours invitées les pre- 
mières • 

Laiffer cent piftolec aux cartes par égard 
pour le maître du logis; le raquiter lorfqu'il 
erdoit; Se iorfqu'on avoit afaire à quelque fu- 
alcerne, le ruiner de fond en comble , voilà 
ce qu'on applaudiflcn't , Se ce qui procurait à 
un homme le titre de beau joueur. 

Ce fut ainfi que Gourville, fl'abord valet de 
chambre du duc de la Rochefoucault , Se en- 
fante envoyé du roi en Allemagne , obtint de 
la faveur, de la considération Se de la fortu- 
ne ; car il déclare dans fes mémoires , que fes 
gains en peu d'années , montèrent à plus d'un 
million . 

Durant la minorité de Louis XV, un joueur 
étranger, le fameux Lave , devenu contrôleur 
général , entreprit de faire jouer la nation pour 
rétablir les finances: il propofa un fyftéme, il 
établit une banque, qui manqua de boulcver- 
fer l'état, Se leduifit ceux-mêmes qui s'étoienc 
garantis de l'épidémie des jeux de hazard . La 
moitié de la nation s'emprefla de verfer fon 
argent dans cette banque . On fit fortune en 
peu de jours , en quelques heures . Plu (leurs 
perfones s'enrichirent , en prêtant feulement 
leurs fignatures . Un étrange événement con- 
fterna tout le monde. 

Six cents mille des meilleurs familles , qui 

O 
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avoicnt pris des intérêts dans cette banque , fur 
la foi du gouvernement , perdirent avec leurs 
biens, leurs places Se leurs emplois. On finit 
par chafler I auteur de tant de maux ; Se ce 
fameux joueur fut réduit , pour jouer enco- 
re , à mettre en gage le feul diamant qui lui 
reftât . 

Dans ces conjonctures, des minières Se des 
m agi lirais permirent des jnx publics , dont 
beaucoup de perfoncs furent les victimes . „ Je 
„ doute, dit labbéde Saint-Pierre dans fes an- 

nalcs politiques , que, fous M. d'Argenfon, 
„ les jeux des hôtels de Gefvrcs & de Soiflbns , 
M défendus par les loix, euflênt duré fi long- > 
„ temps; il n'auroit pas foufert que le valet y 
„ jouât l'argent de fon maître, le fils celui de 
„ fon pere,& le pere le patrimoine de fes en- 
„ fans. 

Lorfqu'on ferma les hôtels de Gefvrcs Se de 
Soi (Tons , la fureur du jtu parut ralentie dans 
les villes ; mais elle redoubla dans les cours, 
Se chez les courtifans . C'eft de là que font 
(orties les flammes qui ont ralumé l'incendie . 

Autrefois quand les états de certaines pro- 
vinces étoient affcmblcs , on y jouoit un jtu 
terrible , & tel que l'endroit où il fc tenoit , 
dans la province de Bretagne, s'appeloit Ytnftr . 
C'étoit une falle de l'hôtel des commîflàires du 
roi. On raporte qu'un gentilhomme voulut un 
jour , au grand fcandale de la noblcûc , y jouer 
fon épée . 

Les /mix font tellement enufage aujourd'hui, 
que la plupart des perfoncs qui vont aux eaux 
fous prétexte de fante , n'ont pour véritable 
objet que d'y trouver des joueurs. 

On lit dans le journal de politique Se de lit- 
térature du 15 décembre 177$, que deux An- 
glois partis pour fe batre en pays étranger , 
n'en avoient pas moins joué le plus grôs jeu 
pendant la route , Se qu' arivés fur le champ 
de bataille, l'un d'eux avoit parié qu'il tueroit 
fon adverfairc. On ajoute que les fpeftateurs 
regardant cette afaire comme une partie de 
jtu, s'y étoient intérefles. 

C'eft fur-tout dans Paris que les jeux font 
singulièrement multipliés : car , indépendantes 
des académies de jeux où l'on ne joue que des 
jeux de commerce , tels que le piquet , la triom- 
phe Se l'impériale, il y a un grand nombre de 
maifons particulières où l'on fe raflemblc pour 
jouer aux jeux de hazard , & singulièrement à 
celui qu'on appelé trente-un. 

Section II. 

De f 'mmtTélui du jtu » des effett qu'il produit , 
& des difttdrtt dm il eft U ftuue. 

Théophraflc dit que la paflîon du jeu eft en 
général le miniflre des autres pariions . 
On peut aufli la confidérer comme une con- 
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fiance aveugle dans ce qu'on appelé le fore ou 
c hazard : confiance redoublée tant dans la 
>onnc que dans la mauvaife fortune, par un 
défir, par une témérité fans bornes . L exem- 
>lc Se l'occafion l'infoirent, les fueccés la fo- 
mentent, & l'habitude la rend prefquc incu- 
rable . 

Les principaux effets de la paflîon du jeu , 
l'ont de compromettre Thooeur , de dégrader 
'efprit & de le foumettre aux plus abfurdes 
préjugés. Ajoutons qu'elle endurcit le cesur , 
Se qu'elle le ferme non feulement à la bien- 
faisance, mais encore à la julticc . On peut 
appliquer à un joueur ce que Pifon difoit de 
l'empereur Othon; celui4k fturs perdre, il ne 
fratT4 p4s dentier . Sully fc plaignoit de ce que 
le jtu coûtoit à fon maître beaucoup plus cher 

Sue les bienfaits , les préfens , Se les autres 
épenfes de ce genre „. J'ai tenu note, dit ce 
„ miniftre économe , de plufieurs fbmmes con- 
„ fidérablcs perdues au jeu par Henri . Je ne 
„ les marquerai pas toutes. Le ir décembre 
„ 1606, ayant perdu tout fon argent, il me 
„ manda par un billet, que Morand lui por- 
„ tât le loir deux mille piftoles. En 1*07 , il 
„ me fit demander par Bcringhen neuf mille 
„ livres qu'il avoir perdues à la foire Saint- 
„ Germain, en bijoux Se bagatelles: il m'écri. 
„ voit que les marchands le tenoient *u eul& 
„ uux tbduffts pour cette fomme . Le mène 
„ me vint encore demander cinq mille deux 
„ cents foixante-cinq livres. Trois jours après, 
„ j'en donnai trois milje autres; de une autre 
„ fois, trois mille fix cents . Les années fui- 
„ vaines furent encore plus difpendieufes : le 
„ 18 Janvier 1609, je comptai au roi vingt- 
„ deux mille _ piftoles qu'il avoit perdues au 
„ jeu., dont cinquante-un mille livres contre le 
portugais Edouard Fcrnandès, Sec. „. 
On voit les joueurs prodiguer leurs gains 
fans fonger à payer leurs dettes. Ils regardent 
ces mêmes gains comme un dépôt de la fortu- 
ne , comme un nouveau gage des faveurs qu'ils 
en atendent: St c'eft alors qu'ils reiufent le Sa- 
laire de l'artifan. Au premier revers, ils achè- 
tent l'argent le double de fa valeur, Se livrent 
à vil prix leurs effets les plus précieux . Il n'y 
a pas long-temps qu'on en vit un , qui ayant 
épuifé fes reffources ordinaires , acheta fort 
cher un nombre confidérabic de bicres ou cer- 
cueils , qu'il vendit enfuite pour une chétive 
fomme qu'il fe hâta d'employer au jtu. 

Si les progrès de la rai fon n'ont point en- 
ccr: afoibli la paflîon du jeu t c'eft qu'elle agit 
Se préoccupe fans relâche ; c'eft que faifant 
fans celle retenir les principales cordes de ls 
cupidité , elle eft en même temps le mobile & 
la médiatrice des autres pallions qui la foutic- 
nent & l'excitent. Des illufions flateufes , du 
viciflitudes continuées, la raniment tour-à-tour 
fans jamais l'aflôuvir. Ce qui la rend , poux 
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«înfi dire , îmrrortele , ce qui lui fait braver la 
décence Se les loix, c'eft qu'elle fait efpérer à 
i inutile oifiveié, plusde joui/Tances Se ce plus 
promptes que n'a droit d'en atendre une active 
snduftrie. 

Le temps qui afoiblit l'efprit aufli-bien que 
le corps , ne peut rien contre la paflîon du 
je» , parce que l'imagination des Joueurs ne 
vieillit jamais . Voilà ce qui les garar.tit des 
dégoûts & de l'ennui qu'éprouvent les autres 
hommes au Te in des voluptés . C'eft par la mê- 
me raifon que la décrépitude Se les infirmités 
ne les arrêtert point. Horace parle d'un vieux 
goûteux qui entretenoîc un efclavc exprés 
pour ramaiT.r les dés Se les mettre dans le 
cornet . 

De grands criminels ont oublié, tandis qu'ils 
jouoient , que le glaive vengeur de la juftice 
étoit fufpendu fur leurs têtes . La menace d'un 
luppiiee prochain n'a pas empêché quelques 
joueurs, les uns de jouer encore, & les autres 
de regarder avec complaifance ceux qui jouoient 
dans leur prifon. On lit dans le tome treize 
du mercure françois de l'an 1617, que le jeune 
& malheureux comte de Boutteville s'intéreffoit 
en pareil «as, à une partie de j«r, donnoît des 
confèils, Se fe vantoit d'avoir tenu tête au fa- 
meux galet. 

Foftbéfùis-Jujiui raporte qu'un joueur qu'il 
connoiflbit, imitant ce célèbre Zifca qui a voit 
ordoné que fa peau fervît à garnir un tambour, 
légua la fiene pour couvrir un damier , Se fes 
os pour en faire des dés. 

La paflîon du je» rend infociables la plu- 
part de ceux qu'elle domine . Les heures les 
plus belles de la journée, Se des nuits entières 
le confument au je» où l'on perd Se l'habi- 
tude des fenfations les plus exquifes Se celle 
de commercer enfemble . Tout le traite parmi 
les joueurs, les cartes à la main . Quiconque 
ne joue pas, ne peut pas fe produire chez un 
certain monde : il paftê pour être d'un autre 
ficelé . 

Les plaifirs naturels Se le charme des arts 
confolateurs n'ont aucun attrait pour un 
Joueur, dès ou'une fois le venin de la cupidité 
a fermenté dans fes veines. Ses icux inquiets 
Se pleins d'un feu fombre , ne Tavent plus 
jouir du rajeuniflement de la nature , ni des 
(cènes touchantes qu'elle offre à chaque in- 
flant. Le malheureux écoute froidement les 
plus doux entretiens: le fentiment l'ennuie, Se 
la raifon le bleflè. 

Les fpecracles que les âmes neuves Se libres 
trouvent d'une ft courte durée , quand le grand 
Corneille fait pâlir les tyrans, ou quand Mo- 
lière châtie les hypocrites , fatiguent les joueurs: 
ils n'y cherchent que leurs pareils ; ils n'y 
voient que la balance du fort qui les attire. 

L'impolitcfle , la licence 8e la tyrannie des 
joueurs font tellement de convention, que ce- 
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lut qui les reçoit chez lui habttuéTement , n'en 
exige plus que de l'affiduité, de l'audace Se de 
l'argent; il les difpenfe d'avoir des mœurs . 
Quant à la réputation, on y regarde peu. À 
l'égard du caractère, des manières Se dès pro- 
pos, quels qu'ils foient, on leur fait grâce, 
ou l'on paroit s'en amufer. Cette indulgence 
n'eft pas nouvele: M*§e à Ctndé, dit un jour 
le comédien Baron: Ttpe à BritMiticut , répon- 
dit le prince. 

Plus endurans qu'autrefois, les joueurs ont 
appris à fe pafler ce qu'ils appelent leurs pre- 
miers mouvemens: la plupart digèrent les in- 
jures, comme Mithridate digéroit les poifons. 

Un homme connu tenant la main , Se ayant 
laiflè tomber un double louis, voulut fur le 
champ le ramafler: que craignez - vous, lui 
dît-on; il n'y a ici que d'honétes gens. Je le 
crois , répliqua-t-il : mais de ces honétes gens- 
là , on en pend un par femaine , quand la ju- 
ftice fait fon devoir; ce qui parut fort plai- 
fant , & fut regardé comme un bon mot . 

Les joueurs qui favent le mieux fe contenir 
au je», y ont des réticences dont on pouroit 
fd formalifer, fans être trop épineux. Quel- 
qu'un jouant contre un prince, lui dit après 
un coup piquant : monfetgneur , quand on eprtave 
de femblMcs côups , & qu'il n'efi pu permis 
de . . . dire ft» mtt y il fjut quiter U pértie . 
_ Qu'à ceU »e tieue, répondit le prince, di- 
tes. . ..votre nut, & ctntin»»»s. 

Les joueurs ont encore moins d'égards pour 
les femmes: il eft vrai que celles-ci font 1 am- 
biant de prendre les apoftrophes les plus du- 
res , les expreftîons les plus gr6flîercs pour de 
la franchife & de la naïveté . 

Plufieurs maitreffes de maifons veulent bien 
n'en être plus que les hôtefles : on entre chez 
elles , on en fort & l'on y rcntre_ fans façon . 
Sauvent on ne les connoît pas . Si par hazard 
on las remarque, ce n'eft qu'au foin qu'elles 
prenent d'aflortir les parties, Se d'échaufer le 
jeu. S'il n'y a point de jeu, chacun déferte. 

11 y a quelques années qu'un prince ayant 
invité beaucoup de monde à diner, déclara â 
fes convives qu'il ne les avoit raflemblés que 
pour s'amufer avec fécurité; mais qu'il n'en- 
tendoit pas qu'on fortit mécontent de fon pa- 
lais. Excepté les jeux de hazard, il permit 
tous les autres. On fervit: de plus de foixante 
peribnes qualifiées, il n'en refta que dix; les 
autres furent chercher fortune ailleurs. 

Les joueurs crédules par défir, devienent fu- 
perftiticux par craiute. On en voit qui, pen- 
fant d'ailleurs avec affirz de juftc'ffe , perdent 
un temps confîdérable à confronter le hazard 
avec lui-même, comme s'il avoit une marche 
qu'il fût pofllble de deviner. Si la raifon les 
dirigeoit dans leurs recherches , ils apercevroient 
promptement qu'il n' y aucune confcqucnce 
plauhble à tirer des qui , tantôt rep». 
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roiiîent les mêmes, en dépit des conjectures, 
tantôt fe croifent Se fe varient , au point qu'a- 
prés avoir long-temps cherché quelques règles 
▼rai-femblables, on n'en eft pas plus avance. 

Écoutez les joueurs quand ils ont manqué 
leur coup, fe plaindre de n'avoir pas fuivi 
leurs notions. Ce n'eft alors ni la nature du 
jeu, ni le fort qu'ils aceufent; ils ne s'en pre- 
nent qu'à eux-mêmes. Si j'avois, dit l'un, pré- 
féré cette carte! Je l'avois toute prête, je vou- 
k>is la jouer! J'ai tenu; j'ai touché, dit un 
autre , le billet qui devoit gàgncr le gros lot ! 
Et toutes ces exclamations fc réduifent à ce» 
ci : jt fouvois gigster , mais j'ai perdu . 

L'idée du gain, quand elle lïjourne trop 
long-temps dans une tête foiblc, ardente & 
fubjuguee par de vainc* combinaifens, conver- 
tit le doute en certitude, & fait regarder com- 
me infaillible ce qu'on défîrc fortement. 

Un domeftiqne plus féduit que corrompu , 
<royant ne faire qu'un emprunt , puifa dans le 
cofre de fon maître de quoi jouer à l'une des 
loteries les plus attrayantes, quoique la plus 
inégale . On le furprit : c'en eft fajt , dit-il ; je 
ne demande qu'une grâce à mes juges , c'ert 
<Jc prendre au profit Je mes enfans les numéros 
que j'ai choiiîs . Marchant au fupplicc , il ré- 
pétait : je fuit sur qu'Ut gignertnt . 

Les joueurs qui fe perfuadent qu'après bien 
des eflais , ils parviendront à maitrifer le fort , 
font tout aufli abfurdes qu'un homme qui en- 
treprendroit d'enfeigner aux lièvres l'art de 
prendre les chiens. 

L'expérience du malheur devroit éclairer les 
'joueurs: mais le preftige eft plus fort que l'in- 
fortune habituele. S'ils réuflîffcnt, ils croient 
que c'eft par prudence: Se s'ils fnecombent , 
que c'eft par méprife. Ils ne font frapés, dans 
cette dernière circonftance , que des combinai- 
fons heureuics qu'ils avoîent confutement cn- 
vifagées, & qu'ils ont eu, difent-ils, le^mal- 
heur de dédaigner. 

L'impofture ]a plus groflîcrc, promettant du 
gain, mîine aux jeux de hazard, trouve jour- 
nélcment des fots pour payer fes promeuves . 
On voit fréquemment des charlatans qui affi- 
chent dans Paris qu'ils ont trouvé le moyen 
de gagner à la loterie : en conféqucncc , ils 
vendent des combinaii'Mis toutes faites dont ils 
garantirent le fuccès en vertu de leurs calculs 
myftérieux. Quelques-uns d'entr'eux ne deman- 
dent qu'un intérêt modefte, en cas de réuuitc*, 
Se ils réuflliTent toujours, parce qu'ils débitent 
rous les numéros . Les gens d'efprit fc moquent 
de l'apat; mais les autres s'y laiflent prendre. 

Quand on conlldcrc ce qui meut Se dicide 
les joueurs, on a pitié de leur rai fon intermit- 
tente Se falfifiéc. Ils foutk-nent que l'art de 
conjecturer n'eft pas une chimère: que le pri- 
vilège de l'efprit eft dî favoir , dans le cas 
douteux , apprécier les probabilités , atendu qu'il 
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y a beaucoup de circonlîances où l'dn eft 
obligé de fc déterminer indépendameot de l'é- 
vidence. Mais on peut leur répondre, premiè- 
rement, qu'il n'eft pas néceffaire "de jouer, 6c 
qu'il eft plus (Impie, lorfqu'on le veut abfolu- 
ment, de fe réfigner en atendanr la décifion, 
que de fc fatiguer par des fuppofitions gratui- 
tes: fecondement, que lej règles de probabi- 
lité, trc>utilcs Se même nécèffaires quand on 
n'en a pas d'autres, ne font point applicables 
aux jeux de hazard. 

Quand les inftrumens du jeu font étalés fout 
les ieux des joueurs parmi des monceaux d'or, 
le pafle fe retrace, l'avenir fc révèle à leurs 
imaginations brûlantes Se déréglées , qui ne 
prévoient que ce qu'elles fouh.utcnt ou ce 
qu'elles craignent. 

Les efprits puiffament agités , dit Tacite , 
font enclins à la fuperftition . De là tant de 
joueurs qui, déifiant des êtres fantaftiques en- 
fantés autrefois par l'ignorance curieufe & in- 
quiète, ne font en effet que confacrer leurs 
propres égaremens. Pour fixer, autant qu'il eft 
polïîble, la caufe myftérieufe qui fe dérobe à 
leurs regards, pour la rendre préfente a l'ima- 
gination , ils donnent à cette caufe les noms 
confus de fortune & de fort . 

Selon que cette fortune ou ce fort féconde 
ou contraire les vœux des joueurs, ils l'appe- 
lent bonheur ou m/Ubeur , fe figurant que ces 
deux attributs font de vrais agens, ou qu'ils 
repréfentent des qualités fpécialcment inhéren- 
tes à tel ou tel individu. 

On leur diroit en vain que le bonheur & le 
malheur réfuhans des jeux de hazard, font des 
effets, Se non des caufes; qu'ils n'expriment 
que la fatisfaétion, ou la répugnance produites 
pur des mobiles agiftknt à leur infu : ils veu- 
lent des idoles qu'ils puiiTcnt invoquer dans 
l'occalion . 

Préférant l'abfurdité à l'indécifion , ils s'acou- 
tument, pour fc délivrer de leurs perplexités, 
à réalifcr des chimères, telles que les jours 
malencontreux, les places fini lires > les voifins 
de mauvais augure, Sic. 

Il femblc, de temps en temps, qu'ils retom- 
bent en enfance, tant leurs manières Se leurs 
propos font puéri.'s. Toutes les fois que monjîeur 
tonpe t difoit une joueufe, je fuis sûre de fer* 
ire . D'où vient cela ? f'efi qu'il toute 
f*ns réflexion. Je vous avouerai, difoit un au- 
tre à Ion voifin, que je ne fuis pas affez ri- 
che, pour que vous reliiez auprès de moi . 
Quelques-uns ne jouent que de l'argent d'em- 
prunt, parce qu'ils fc figurent que cet argent 
doit leur porter honbiur. 

On voit des joueurs qui, dans leur fuperfti- 
tion, mettent ,à contribution les êtres inani- 
més, Se cherchent de toutes parts, tantôt des 
pronoftics, tantôt des talifmans. Semblables au 
fauvage qui confulte un arbre ou un rocher, 
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Hs atacbeut la plus grande importance , foie 
aux chifres antiques crayoaés iur les voûtes 
des temples , pour en marquer 1 'époque ; foit 
au nurt de ufi , torique cette matière venant 
à fe lécher, fe fend, Se leur préfente des figu* 
rcs confufément éparfes, que chacun interprète 
à fon gré. 

Des loueurs & des joueufes, à l'exemple de 
Canidie, ont vifité des foflbyeurs Se des bou- 
reaux pour en obtenir à prix d'argent de funè- 
bres dépouilles, à l'aide defquelles ils fe croyoient 
capables de conjurer le fort . 

Les fauvages de l'Amérique, dit le pere La- 
fiteau , fe préparent au jeu par des jeûnes au- 
Aères : non moins fuperftiticux que les fauva- 
ges , il y a des joueurs parmi nous qui promet- 
tent de bonnes œuvres a Dieu en échange de 
leurs gains. 

„ Rien n'eft fi grave Se fi fêrieax , dit la 
„ Bruyère, qu'une a/Tcmblée de joueurs : une 
f , trille févérité règne fur leurs vifages ; im- 
„ placables l'un pour l'autre , & irréconcilia- 
,, bles ennemis, tant que la . féanec dure, ils 
„ ne connoiflTcnt ni liaifons ni diftinétions. Le 
„ hazard feul, aveugle -Se farouche divinité , 
„ préllde au cercle , Se y décide fouverainc- 
„ ment; en un mot , toutes les partions fufpcn- 
„ ducs cedïnt à une feule ; c'eft celle du jtë „ . 

Il faut voir les joueurs lorfqu'i's ne font 
tiu'enttVux,& libres de toute bien (canec: quand 
ils font bien alumés , les heures Se les jour- 
nées s'écoulent fans qu' ils s'en aperçoivent . 
Autant de joueurs, autant de machines qui fe 
remontent d'eJles-mémes , Se dont le mouve- 
ment ne cetTe que lorfqu'clles fc détraquent. 

On a vu des joueurs refter trois, quatre, Se 
quelquefois cinq jours de fuite, aflîs à la mt~ 
me table de jeu . lis ne vcilioient pas; ils ne I 
dormoient pas non plus": leur état rclfcmbloit 
à l'infomnie d'un criminel levant au fupplicc 
qui l'a tend. 

Tous les rayons du cercle de leur vie abou- 
tiflent au jeu : c'eil le centre unique de toute 
leur vie. Pis une heure de câlin; ni de feré- 
niré . Le jjur , ils le palTent à dclîrer la 
nuit , la nuit a crjuidre le recour de la lu- 
mière . 

Toujours préoccupés, les joueurs font fujcis 
à des abfcnces ridicules . Pluficurs, dans leur 
ivrcfle-, tel que Vitellius qui nui oit oublié fa 
qualité d'empereur, fi de temps en temps on 
n'avoit pas eu foin de la lui rapeier; plufieurs 
ne fe font pas refTouvenus qu'ils étoient époux 
Se percs. On parloii d'une taxe projetée con- 
tre les célibataires : je fuis ruiné , s'écria un 
homme, ablbrbé par l'idée du jeu . Y fougez- 
vous , lui rcpli<ju3-:-on , vous avez femme Se 
cinq ent'ans . 

Les joueurs préparés, Se impatiens de courir 
de nouveaux lnz*rds , ils rcjirdenc comme 
perdu tout le temps qui s'écoule , jufqu'à ce 
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qu'ils recomèneent. C'eft à regret qu'ils voient 
luire le foleil: s'ils pouvoient en précipiter la 
courte , leurs années fe réduiraient à des in* 
flans. Ils dépériffent, lorfqu'ils atcndent. 

La nuit arivc : une époufe de'laiflëc , mal-gré 
fes prières Se fes larmes , tremble que l'auro- 
re, au retour de fon époux, n'éclaire la ruine 
totale de fes enfans , nés éc nouris dans l'a- 
bondance . 

L'une de ces infortunées vint un jour , la 
mort dans les ieux , chercher fon mari quî 
jouoit depuis deux jours. Laiflez-moi, s'eena- 
t-il, encore un moment, encore un inftant: je 
vous reverrai peut-être . . . après demain. Le 
malheureux ! il ariva plutôt qu'il ne l'avoit pro- 
mis. Sa femme étoit couchée, tenant à la ma- 
melle le dernier de fes fils: levex.-vout , mti*' 
me, levez - veut , lui dit-il, le lit eu veut êtes 
ne ueut apjrtieut plut. 

Tant que les joueurs profpercnt , on les 
acueille, on les recherche; mais au<fi-tôt qu'ils 
font ruin's, on les abandorte . 

À Bïionc , en 17x1, un capitaine du régi- 
ment d'Auvergne ayant introduit de force dans 
fa bouche, après un coup piquant , une bille 
de billard, les dents fc refferrerent , la refpira- 
tion fut long-temps interceptée, Se les chirur- 
giens eurent bien de la peine à le délivrer de 
cette bille oui l'étoufoit. 

Comme le chien qui mord la pierre qu'on 
lui jeté , les joueurs s'en prenent à tout : ils 
mangent les canes, brifent les dés, rompent 
les meubles , 8c fc (râpent eux-mêmes . On en 
a vu mâcher une bougie ardente éc l'avaler . 
Un furieux à Naples , mardit la table avec 
tant de violence que les dents entrèrent fort avant 
dans le bois: il y relia cloué fans chaleur Se 
fans vie . 

Qu'un joueur fe foit empoifoné par les ieux, 
en voyant fa perte écrite fur les cartes qu'il 
tenoit entre fej mains , Se qu'en les regardant , 
il ait rendu le dernier fouptr; ce trait actefté 
dans le mercure François de l'année ilio, offre 
l'exemple d'une forte de défefpoir qui n'apar- 
tient qu'a la fureur du jeu . 

De bons cfprits parmi les joueurs , ont été 
abrutis par la perte, Se d'autres en plus grand 
nombre , l'ont été par le gain . Il en efl cjuî , 
dans le cours d; leurs profpérirés, pénitent de 
joie, derienent fous, Se fc ruin-.'nt après avoir 
ruiné les autres. En voici un exemple. 

Dins l'une des dernières guerres , un particu- < 
lier fe reudit à l'année pour y prendre polTcf- 
fion d'un emploi militaire afiez diilingué : tout 
étoit nouveau pour lui ; le brillant hibit qu'il 
ponoit, la haute noblcfTe qu'il fréquentoit , Se 
les jeux immodérés dont il ne fut d'abord que 
fpectatcur . 

Moins éfrayé des rif<jucs,que fédurt par fef- 
poir de s'enrichir promptement , il fe réfolut 
enfin à tenter la fortune . Son bonheur fiit tel» 
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H gâgna des Tommes fi confidérables qu'il per- 
dit la tétc en voulant les compter. 

Sa table, fort train» tout eu changé. Étoné 
de lui-même , il ne fe croie plus un homme 
ordinaire . Il raflemble fes valets ; & d'un ton 
qui commençait à manifefter fa folie ; me t$m- 
voijfez,-vtus bitn> leur dit-il? nus crtyex. feut. 
itre ne fervit qu'un bturgttit , que le filt d'un 
telî Affrétiez, à me temntttre t cr fiubei de fer- 
mait qui veut fetvex.. 

À chaque apoftrophc non moins extrava- 
gante , il leur lançoit des poignées d'or & 
d'argent . L'heure fonc : il court au jeu , ce 
ne revient de fon îvrefle qu'après avoir perdu 
non feulement tous fes gains» mais encore la 
valeur de fon emploi. 

Quoique toutes les afïèétions des joueurs le 
réduifent a des regrets-, lorfqulls perdent Se à 
de nouveaux défirs, loriqu'ils gagnent, elles fe 
deguifent foui tant de formes, qu'il n'apartient 
qu'à des icux trës-excrcés de les reconoitre : la 
parti on dominante en fufeite d'autres qui don- 
nent le change. 

Un homme dccîamoic un jour contre le je» 
avec tant de véhémence , qu'on eût cru que 
c eroit un pere irrité qui gourmandoit fes en- 
fans: ce u'étoic qu'un vieil extravagant qui vc- 
noit de perdre fon dernier écu , & s'en ven- 
geoit par des invectives. 

Il y a des joueurs qui fechent d'impatience 
avant de jouer, ôc bien plus encore quand ils 
jouent : les décifions du fort , quelques promptes 
qu'elles foient , leur paroiffcnt d'une lenteur in- 
fupponable . 

„ Voulct-vous favoir, dit un auteur, quel 
„ temps paroît itre le plus long au joueur ? 
» Etr-ce la femaine fairrre où l'on va à con- 
„ firfle, & on les jeux font fufpcndus? Non. 
„ Ert-ce la maladie qui dure un mois? Encore 
„ moins. Le temps qu'on mer à manger ôc à 
n dormir ? Nullement . Seroir-ce quand on 
„ cherche de l'argent pour retourner au jeu ? 
„ Vous n'y êtes pas. Dites-le donc. Celî en- 
„ tre Cèttmdre tjr te r damer de U cbdndrle ; 
,, c'eft encore entre le tomber & le relever 
„ d'une tarte en d'un dé y ce que croira facilc- 
„ ment quiconque en a fait l'J-p-euve. 

U n'étoit pas po/fible d'infliger à l'empereur 
Claude qui avoit excefTîvement aimé le jeu , 
un fupplice plus grand , ni mieux aflorti que 
celui qu'il fubit dans les enfers , félon la fi- 
ction de Séneque: ce prince y fut condamné 
par Éaquc , à ramaflèr fans cclfc les dés qui 
sechapoient d'un cornet défoncé. 

U y a des joueurs qui-, immobiles & refpi- 
rant à peine dans l'atente d'une carte, ou d'un 
de favorable , ne penfent plus & ne fentent 
plus : ils voient feulement Se regardent . 

À Bourdeaux, pendant le carnaval de 1759 , 
dans l'hôtel du gouvernement, on s'écria que 
la poutre principale de la chambre où loo 
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jouoit , fléchiflôit Se alloît fe rompre r 1er 
joueurs n'entendirent pas ou mépriferent ces 
cris. Pour détruire le charme qui les retenoit , 
Se les foultraire à l'abîme prêt à les engloutir, 
U fallut enlever la table. Ce fut alors qu'ils 
fe levèrent: mais chacun, en filence , fuivic 
pas à pas cet autel ambulant, Se ne cefTa d'à* 
voir les icux fixés for les mains de celui qui 
tenoit le livre du deftin. 

En 1 77» , à Naples , la foudre tomba en 
globe de feu fur la maifon de mylord Tylney: 
ce globe fe promena dans les apartemens , Se 
s'arrêta a;i dciïus d'une table de jeu. La plu- 
part des auteurs n'en virent rien : l'un d'eux 
ébloui par la lueur de ce terrible phénomène , 
fecoua machinalement la main pour l'écarter , 
Se contioua de jouer avec lecurité . 

Souvent on ne regarde pas jouer impuné- 
ment. De deux regÀtdeurs, dit un vieux pro- 
verbe, il y en 4 toujours un qui devient joueur . 

Plufieurs, qui, de fimples fpe£tatcurs,fe font 
fubitement transformes en acteurs, ont payé , 
de leur fortune, Se quelquefois de leur vie, ce 
fatal incident . 
J Parmi les dangers de toute efpece qui envi- 
; ronîr.c les joueurs, il en eft un qu'évitent dif- 
ficilement les jeunes gens fans expérience , 
lorfqu'ils entrent dans la carrière. Je veux par- 
ler de l'occafion toujours prochaine où ils font 
de devenir les victimes de cette clarté nom- 
breufe de fripons qui abondent à Paris dans 
les matfons de jeux , & qu'on a coutume de 
défigner fous le titre dï toevitier £ntdufirie . 

Voici la marche ordinaire de ces intrigans : 
pour avoir du crédit , ils fe lient avec des 
hommes honétes, ou qui paflènt pour tels . 
Quand ils n'ont point de titres, ils s'en fabri- 
quent: peu de gens les leur cooteftent . On 
trouve ces meflicurs utiles aux plaifirs de la 
fociété dont ils font les frais au dépens des 
dupes qu'ils produifent dans le monde. 

Le revenu des chevaliers d'induftrie n'eft d'a- 
bord fondé que fur l'inexpérience de ceux qu'ils 
ont grand foin de s'atacher par des aplts de 
tout genre, afin de les ruiner quelque jour -, 
s'ils doivent être riches , ou d'en faire des com- 
plices, s'ils n'ont que des difpofitions . 

Aprds les avoir promenés d'erreurs en er- 
reurs ; après leur avoir fuggéré une foule de 
befoins oc de vices , ils les font jouer , s'ils 
font majeurs: ils leur vantent le jeu comme 
une reflource infaillible; Se voila, dés l'origi- 
ne, le but oû ils vouloient les amener. 

Alors le protecteur livre fes petits amis à 
des exécuteurs qui les dépouillent au profit 
commun des confédérés. On n'atend pas tou- 
jours la majorité pour fraper le« grands coups. 
Quand un pere opulent redoute les efclandrcs, 
on immole brufquement la jeune victime , de 
crainte qu'elle n'échape par inconftance. On 
capitule avec ceux qui cooteftent ; 6c l'on 
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cède au tuteur qui réclame la protection de la 

Sbction III. 

2)« lùx publiées fur Ut j«x, à di$tT€Utt* 
ttvquu. 

Le code des Gentous coudent fur les jtux 
pluiîeurs loix fevercs oc mêmes a traces. Il n'é- 
toit permis de Jouer cher ces anciens peuples 
qu'en préfence du magirirat : celui-ci avoir fon 
■droit de préfence; il veilloit for les différens 
jtux , avcrtiffi»it des fautes , St puiriâoit les 
prévaricateurs en leur failânt couper deux 
doigts. 

Quand Athènes 3c Rome -eurent atteint le 
plus hauc degré de fplendeur ; c'eft-à-dirc, quand 
l'atticifme & l'urbanité, précurfeurs ordinaires 
de la molc/Tc je de l'avance, firent infenfible- 
ment préférer les plaifirs aux' devoirs, l'aréo- 
page oc le fenat fe fignalerent , de part Se 
d'autre , par la cenfure des vices que les ma- 
giftrats de ces deux nations fe permettoient à 
eux-mêmes, Se la fiireur du jtu ne fut point 
épargnée . 

Che» les Grecs, on avoir déjà, du temps de 
Périclés, fouvent ilétri les joueurs: enfuite il 
fut enjoint aux citoyens de dénoncer ceux qui 
jouoient furtivement; c'eft pourquoi quelques- 
uns partoient d'Athènes pour aller jouer àScy- 
ros , dans le temple de Minerve . C'eft ainfi 
qu'il y a quelques années, on voyoit des Vc 
nitiens qui parcouraient la France Se l'Angle- 
terre, afin de pouvoir fe livrer aux jtux de 
hazard qu'on venoit de défendre dans leur pa- 
trie. 

Ces fortes de jeux furent confiante nt prohi- 
bés chez les Romains . Le jurifconfultc Paul 
fait mention d'un fénatufconfulte . qui défen- 
doit de jouer de l'argent, à moins toutefois 
que ce ne file à certains jeux qui avoient 
pour objet l'exercice du corps , Se étoient uti- 
les pour la guerre. 

Cette défenfe de jouer de l'argent s'appliquoit 
à toutes les chofes appréciables à prix d'ar- 
cent : il étoit feulement permis de jouer fon 
tcot dans un feflin. 

Le fénatufconfulte dont on vient de parler , 
dénioit non feulement toute action pour ce 
qui avoit été gâgné au jeu, il donnoit encore 
au perdant une action pour répéter ce qu'il 
avoit payé pou» le prix du jeu. On admétoit 
même à cette répétition les enfans contre 
leurs pères, Se les afranchis contre leurs pa- 
trons. 

On ne fait pas précisément l'époque où fut 
fait ce fcnatulconfulte : il peut être du temps 
de Scptime Sévère , ou de quelqu'un de fes 
prédécefleurs : au refte , il n'avoir pas établi 
un droit nouveau ; il n'avoit fait que confirmer 
les anciencs loix . La féconde philippique de 



JEU 



XI [ 



Ciccron fait mention d'une procédure criminelc 
établie contre ceux qui jouoient aux jeux de 
hazard. 

Ceux qui donnaient à jouer chez eux aux 
jeux de cette efpece, étoient fi odieux, que Je 
préteur leur dénioit tjuce action relativement 
aux infult.es qu'on I ur îaifoit, Se aux dorna- 
ges quon leur caufj.c pendant ce temps. Cet- 
te dîcilion étoit fondée fur ce que la pcTfonc 
qui avoit reçu des joueurs chez elle , ne de- 
voit pas être admife à fe plaindre des délits 
auxquels elle avoic donné occafion. 

L'empereur Juflinkn ajouta aux loix faites 
contre ie jeu: il défendit , comme avoit fait 
l'ancien fénatufconfulte, de jouer de l'argent à 
quelque jeu que ce fût, à l'exception des jeux 
<f exercice nommés dans fa conilitution : mais 
au lieu que l'ancien fénatufconfulte avoit per- 
mis de jouer de l'argent à ces jeux fans limi- 
ter la fomme, Juftinien ordona qu'on ne pou- 
roit jouer plus d'un écu d'or par partie. 

■Quant aux autres jeux, ce priricc confirma 
l'ancien fénatufconfulte , en ce qu'il avoit acor- 
dé aux perdans une action pour répéter l'objet 
de leur perte, Se il ajouta deux chofes à cette 
difpoficion: i*. il ordona que cette action ne 
fe preferiroit point par le laps de trente an- 
nées comme les autres actions, Se que le per- 
dant ou fes héritiers pouroient l'exercer pen- 
dant cinquante ans. i°. Il voulut que dans le 
cas où fe perdant néfligcroic de répéter la 
fomme qu'il auroit perdue au jtu, les officiers 
municipaux de la ville où le délit auroit eu 
lieu, puAènt pourfuivre la répétition de cette 
fomme pour être employée à des ouvrages pu- 
blics concernant l'utilité Se la décoration de 
la ville . 

Les édiles , du temps de Martial , avoien t 
infpcâion fur les tavernes où les joueurs fe 
raflcmbloicnt : on voit dans une épigramine de 
ce po£te , que ces joueurs étoient fur veillés 
avec tant de foin , -que les dés trop vivement 
agités, fuffifoient pôur les trahir. Cette police 
toujours maintenue par le fénat , & par les 
empereurs, s'exerçoit encore parmi les ruines 
du bas empire. 

Au Japon, on punit de mort quiconque rif- 
que de 1 argent aux jeux de hazard. Ceci prou» 
ve à quel point d'atrocité Ont été portées les 
loix de cet empire. 

Les Pères de l'Églifc & les Conciles ont vai- 
nement toné contre le jtu: le clergé lui-même 
en donnoit l'exemple . J'apprends , dit JuAinien ? 
que des diacres, des prêtres, &> ce nue j'ai 
honte d'ajouter, que des évêques, fpécialement 
chéris de Dieu, ne fe font aucun fcrupule de 
jouer aux dés . 

Le cardinal Pierre Damien. au onzième 
fiecle , condamna un évéque de Florence , pour 
avoir joué dans une auberge, à réciter trois 
fois de fuite le pfautief, à laver les pieds de 
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douze pauvre;, Se à leur compter un écu par 
tête . 

Blakftonc , dans fon commentaire fur le co- 
de criminel d'Angleterre, dit d'abord que le 
contrat du jeu eft le plus abfurde des contrats, 
puifqu'il ne s'agit en dernier rcflbrt,que de fa- 
voir fur qui tombera la ruine, Se que le vain- 
queur tarde rarement à fubir le fort du vaincu . 

Il fcmble , ajoute ce fameux jurifconfulte , 
que les Germains nos ancêtres nous aient tranf- 
mis, dès l'origine, toute la fureur qu'ils ref- 
fentoient pour le jeu. 

Au refte, fi cette fureur continue Se s'aug- 
mente en Angleterre , ce n'eft pas faute de 
loix tant anciencs que modernes. Pour arrêter 
le défordre dans les derniers rangs de la fo- 
ciété, Henri VIII défendit aux artifans, fous 
peine d'amende Se de prifon , de fe livrer , ex- 
cepté pendant les fêtes de Nocl, aux jeux nui 
de fon temps étoient en vogue . La même dé- 
fenfe confirmée par un ftatut de Georges III , 
inflige les mêmes peines à ceux qui donnent 
publiquement à jouer aux domeftiques. 

Les jeux des grands & des riches , tels qu'ils 
exirtent maintenant, continue Blakftone, font 
de toute autre conlïqucnce , ils méritent beau- 
coup plus l'attention du magîftrat; quand les 
fupérieurs jouent, les fubaltcrnes les imitent: 
ceux-ci ne joueroient pas, s'ils n'en recevoient 
l'exemple . 

Que peuvent les loix en pareille conjoncture? 
Que pcuvcnt-cllet,lorfqu'un faux honeur exige 
que 1 on s'exécute fins délai , que l'on s'im- 
mole en filence, Se fans recourir aux tribu- 
naux . N'importe , il ne faut pas fe lafler de 
faire des loix contre le jeu, do les renouve- 
ler, Se fur-tout de les rendre familières, afin 
que les joueurs de bonne foi Se de bon lieu , 
fâchent ce qu'ils ont à craindre, tant de la 
part du gouvernement qui s'engage à les pu- 
nir, que de la part des fripons dont ils ne 
fauroient manquer d'être les victimes. Ceux-ci, 
lorfqu'ils gâgnent réclament V honeur ; Se la 
loi, quand ils perdent. Ces loix mettent des 
bornes à. ce qu'il cil permis de rifqucr aux 
feux de hazard . 

Si quelqu'un, dît Charles II,foit en jouant, 
foit en pariant , perd plus de cent livres Iter- 
lings en une féance, je le difpenfc du paie- 
ment: je condamne fon adverfaire à compter 
le triple de la fomme gagnée, moitié à la 
couronc, Se moitié au dénonciateur. 

La reine Anne déclare nuls & de nul effet 
les billets, l'argent prêté, & tous les engage- 
mens contractés au jeu : elle donne encore a- 
dtion au perdant contre le gagnant ; &, au 
défaut de ce dernier, à quiconque voudra pour- 
fuîvre le délit, adjugeant à celui-ci le quintu- 
ple de la fomme perdue. Ce qu'il y a de plus 
remarquable, c'en qu'elle permet à ceux qui 
follicitcnt la confifeation des gains faits au 
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jeu, de prendre à firment l'infracteur» de qued- 

Îue qualité qu'il foit ; voulant que les afttons 
e cette narurc fufpendent les privilèges des 
membres du parlement . 

Cette prince flè n'a pas oublié les joueurs io- 
fidèles: lorfqu'ils ga'uent plus de dix livres fter- 
lings, foit en argent > foit en effets, elle les 
condamne à rendre le quintuple, les fbumet- 
tant d'ailleurs à des notes d'infamie, à des 
peines afflirtives. 

On voit, dit toujours Blackrtone, que no* 
rois n'ont rien omis de ce qui pouvoir flétrir 
le jeu, Se en dégoûter les joueurs. Vains é- 
fortslpour fe foiiifraire au châtiment, on chan- 
geoit les noms: on annonçoit des ventes, des 
encans, des adjudications qui n'étoient que des 
loteries. On ne ce/Toit dans tous les quartiers 
des villes, Se jufquc dans les bourgades, de ri- 
rer ces fortes de loteries avec des billets , des 
cartes ou des dés . Tous les jours , c'étoient de 
nouveaux expédions, de nou vêles rufes qui a- 
boutiflbient également à la perte des biens Se 
des mœurs. Georges II condamna .'es moteurs 
de ces différons jeux à cinq cents livres d'a- 
mende, Se leurs dupes à cinquante. 

Toutes les loteries dénuées de la fanition 
du parlement , tout ce qui équivaloir aux lo- 
teries, comme le Pharaon, Sec. fut pareille- 
ment défendu par un grand nombre de ftatuts. 

Les cou ries de chevaux qui n'étoient que 
des jeux plus ruineux que les autres, furent 
également foumifes aux ordonances . Georges 
II ne voulut pas néanmoins priver fon peuple 
d'un exercice martial Se falutaire; mais il dé- 
fendit, fous peine de deux cents livres d'a- 
mende, d'y parier plus de cinquante livres. 

Le même prince , non content d'oppofer 
aux nouveaux abus de nouvelcs loix, fit revi- 
vre les ancienes , tant il avoit à coeur de dom- 
pter la paflion du jeu , toujours combatue, & 
toujours renaifTantc. 

Deux républiques également fameufes par la 
fureur du jeu, ont donné à ce fujet, il y a 

Îuclques années, des exemples bien différens . 
rênes a rejeté en 1777 , pour la troifieme 
fois, la loi qui lui a été préfentée contre les 
jeux de hazard. Venife, au contraire, après 
avoir fupprimé la redoute, après avoir pour- 
fuivi les joueurs de tout fexe Se de tout état, 
a défendu le jeu dans l'étendue de fa domina- 
tion. 

Le gouverneur de Rome, en 177*, rendit 
une ordonance contre les jeux de hazard, Se 
nomma des commiiTaires pour veiller à l'exé- 
cution de cette nouvelc loi. 

Le roi de PrufTe, en 1777, a renouvelé les 
anciens édîrs contre les joueurs : ceux qui 
jouent doivent être condamnés à trois cents 
ducats d'amende, Se , faute de paiement, à 
trois mois de prifon, au pain Se à l'eau dans 
la iortereffe de Spandau. 

En 



Digitized by Google 



JEU 

En France, on a de trés-ancienes orJonan- 
ces concre le jeu. Charlemagne, dans (es ca- 
pitulâmes, défendit les jeux de haiard, à feint 
tint ftivi de U communion det Jidelet . 

L'un de nos meilleurs rois, Saint-Louis, fré- 
miflbit , quand il entendoit feulement parler de 
jeux de hazard. Ce prince naturélement doux 
& patient, n'étoit plus maître de lui, quand 
il apprenoit que Tes premiers fujets au mépris 
des ordonances, fc livraient à des jeux déten- 
dus. À Ton retour de la Paleftine, & languif- 
fant fur fon vaiflèau des fuites d'une longue 
maladie, il fut inftruic que le comte d'An- 
jou, fon frère, étoit dans la chambre voifine , 
aux prifes arec un autre feigneur. Quoique 
fbible, il y accourut: il faifit les dés 2c le 
damier, les jeta dans la mer, &, dît Joinvil- 
le, fe (QHTttHCd moult fart contre fon frère. 
Gauthier de Nemours qui jouoit contre le 
comte , ne perdit point la té te; cxr il jet m 
tous les deniers qui étaient fur le tablier, dont 
il y nvoit grant foiftn, il les jet* en fon gertn 
& les emporté. 

Charles IV, dit le Bel, par une ordanance 
de 1319, défendit de jouer aux dés , aux tables 
ou trictrac , au palet , aux quilles , aux billes , 
à la boule , Se à d'autres feux femblablcs qui 
détournent des exercices militaires , à peine de 
quarante fous pari fis d'amende. 

Charles V, dit le fage , renouvela la môme 
peine, par une ordonanec du j avril 1369, pu» 
fcliée le a 3 mai de la même année.,, Voulant, 
,, difoit ce prince, obvier à tous inconvénients, 
„ toujours du ire Se gouverner nos fujets en ce 
„ qui peut leur être utile Se agréable , défen- 
9 , dons les jeux de hazard , Sec. 

Charles VIII. par une ordonance du mois 
d'octobre 148; , ht dcfènfe aux prifoniers de 
jouer aux dés: il permit feulement aux perfo- 
res de naiffance Se d'honcur qui étoient en 
prifon pour caufes légères Se civiles , de jouer 
au triiîrac Se aux échecs. 

Charles IX, par l'ordonance <f Orléans , dé- 
fendit avec les bordels, tout brelan , jeu de quil- 
les & de dés , à peine contre les centre-renans 
d'être punis excraordinairement . 

Par l'article S9 de l'ordonance de Moulins, 
le même prince acordaaux mineurs une aûion 
pour répéter ce qu'ils auroient perdu aux jeux 
de hazard , fins néanmoins approuver tels jeux 
entre majeurs. 

Suivant la déclaration de Louis XIII, du 30 
mai ién, lorfquc ceux qui donnent à jouer à 
des jeux défendus, font pris en flagrant délit , 
les officiers qui conflatcnt ces contraventions, 
doivent faifir l'argent Se les autres effets expo- 
aïs au jeu, Se ces chofes doivent être conhf- 
quées au profit des pauvres (<*). 



( « ) Ctttt Ui rfi ainfi <Mf*r . 

Xcs roii mm ptédécefleuis mu* d" un «le putkulicr en- 
Jtux. 
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Les articles 137, 138, 139, 140 & 141 de 
l'ordonance de 1619, contienent au/fi des dif- 
politions très - rigoureufes contre le jeu . ( b \ 



ver* leur* fujets enr, de tempe en temp* , pu bonne* 8c 
Isinte* loiz , apporte le remède convenable 101 vice* fie 
wauvaiie* coutumes qui pouroient détourner lents fulditt 
fujets du chemin de la vertu , altérer le* conditions hono- 
rables de leur* officiers, Si. généralement apporter du dcfi- 
vaiira^c au* famille* de» meilleure* villes du royaume ou.' 
le /tu s ert introduit : pour réprimer U lOUiiTencc duquel , 
ayant ete fait de beau* rc^temenj fie otdonancr* , même 
s en étant enfuivi plulieurs atilts de nos cours Couvera ne* 
contre le* brelans fie ceux qui en pratiquaient lul'itcinnus 
l'avons , a notre gnud regret , trouve ti commua à notre 
arénemeot à la cuutone , que nous avons vu, en peu de 
temps, pluacurs de nos officiels fit lu jer* de différentes qua- 
lités , aptes avoir efdiis brelans , aux /iux de caries fit de 
dés, diifipé ce que t'indultrie de leurs pères leur «voit, 
après un long travail , honotablement acquis, être contraint* 
d'emprunter de grande* fie notable* tommes de deniers* 
fie iceiies encore perdue* fie contommees, faire banqueroute 
a leurs créanciers , à la ruine de plulieurs bonnes ramilles ; 
pour a quoi remédier, faifons defenfes a toute* perfonesde 
quelque qualité fie condition qu elles fotent , de tenir bre- 
lans en aucunes villes fie endroit» de noire royaume , ni 
s'affembler pour y jouer au cattes ou aux dés : même aux 
pruptiétaires , détenteurs des maifons, ou locaiaites d icei- 
ies, d> recevoir ceux qui tiendront lefdits brelans on joue- 
ront lefdit» /»«*> 1 peine d'amende arbitraire, fie d au- 
tre parution, s'il y éehet , fie d ette, en leur propre fie 
privé nom > reiponlables de U perte de* denier* qui y feras 
faite, fie tenus à la tcûiiutioa d'iceux ; enjoignant à cette 
tin aux juges de noa ville* de fe tranfpotter auxdites mai- 
foas fie lieux oit Us feront averti* y «voit brelan fie a lTc râ- 
blées , fe faifir de ceux qui s'y trouveront , eniemble de 
leur argent, bagues 8c joyaux, fie autre* chofes expofées an 
/rat, en faire ditlribuuoo eux pauvres d<s hôtels dieux , aux- 
quels les avons adjugées ; en outre faire fie parfaire le pro- 
cès, tant aux joueurs qu'aux propriétaires Se locataires qui 
le* recevront , comme infraâeurs de nos ordonaace* , qui 
auront encouru 1* rigueur dtcellc*. 
( i ) Vtïti ter /»<.x ." 

ACTtcifi 117. Défendons fie iotetdtfoos 4 tous nos fujet» 
4e recevoir en leurs maifont , les alTcmblée* pour le /tu , 
que l'on appelé académies *>u brelans , ni prêter ou louée 
leurs maifons a cet ciTct. Déclarons dès à préfent tous ceux 
qui y contre-viendront , 6c qui fe proflitucront en un li per- 
nicieux exercice , infimes , intcllablcs fie incapable* de tenir 
jamais offices royaux : enjoignons a tous no* juge* de le* 
banir pour jamais des villes oh ils feront convaincu* d'avoir 
conttc-veou au préfent article. Voulons eu outre que lef- 
dites maifons l'oient counTquccs fur le* proptiétaires , s' il cft 
prouvé que ledir exercice y ait été ux moi* durant , fauf 
leur recours contre lefdits locataires . Déclarons en outre 
ceux qui fe trouveront convaincus d'avoir été trois fuis aux- 
dite* académie* , infimes» inteitable», comme deûus. 

AXTteit ij*. Déclaroos toutes dettes contractées pour le 
/en , nulles , fie toutes obligation* fie promefles faite* pour 
le /cas , quelques déguifées qu'elles foient , nulles fie de nut 
effet , fie déchargée* de toutes obligations civiles on natu- 
rele*. Voulons que contre icellcs,le fait du juge foit reçu, 
i-.oisobitant toutes ordonances i ce contraires, auxquelles août 
avons déiogé fie dérogeons pour ce regard. Voulons fie or- 
donna* que toute* lesdite* promefles foitat csDcrs > fit les 
porteurs d'iccllcs , foit le premier créancier , ou le cerEo- 
naire , l'oient non feulement débouté* de leur demande i fis 
de paiement de* fommes portées par lesdiics prosneffes , mai 
aufll étant prouvé qu'elles vienent de /tu , condamnés en- 
vers les pauvres, en pareille femme que fera celle contta- 
étée «uxdites promciTes . Défendons à tcutes perfooea de 
ftitci argent , pUuuic* > Gfi 4»"" atublc* FvVU ]«JBCf , ■ 
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Ils déclarent nulle toute obligation faîte pour 
raifon du jeu , quelque déguilée qu'elle foie , «Se 
veulent que ceux qui donnent à jouer aux jeux 
défendus, foient regardés comme infimes c5t in- 
capables de pofleder des offices royaux , îcc. 

Depuis ce te époque , il eft encore intervenu 
plufieurs rn icmens contre les académies dc/f*, 
«3c contre certains jeux en particulier . Un ar- 
rêt du 8 juillet i€6i , a défendu de tenir des 
jeux de hazjrd,à peine de mille livres d'amen- 
de & de prifon. 

Par un autre arrêt du 16 feptembre 166$, 
il a été défendu de tenir des académies de je* , 
à peine de trois mille livres d' amende «X de 
prit on. 

Un autre arrêt du 18 novembre it,6>,a pro- 
noncé en pareil cas quatre cents livres parifis 
d'amende pour la première fois , êc pour la fé- 
conde , le fouet & le carcan : il a en outre fait 
défraie aux propriétaires des maifons de les 
louer pour tenir académie de jeux , à peine de 
perdre leurs loyers, & d'avoir leurs maifons 
fermées pendant un an . 

Un édit du mois de décembre i((6 , a or- 
doné l'exécution des loix précédentes contre ceux 
qui tiendroient académie , brelans, jrax de ha- 
xard & autres jeux défendus . 

Par arrêt du i< décembre i€8o,le parlement 
de , Paris a défendu les académies de jeu , à 
peine de trois mille livres d'amende , <5c les 



répondre pour ceux qui Jouent,) peine <Ie la perte de leurs 
dettes, et nullité dfi obligations, comme dit eft , de cou- 
fifeation de corps Se de biens , comsne fédufteurs 6c cotru- 
pteurs de la icuoctTé, 9c caufes des maux innombrables que 
l'on voir provenir chacun jour. 

Axntl>: u». Ordon r.» pareillement que tout ceux qui 
Joueront fut gages , perdront les gages nu ils auront expo- 
'és, 8c ceux même qui les autont gagnés, 6c feront con- 
£lqués fut eux au pu. fil de» pauvres , réiervam le tiers au 
dciitncia 'U' : 6c outre ce, ceux qui les auront gignts, fe- 
ront condamnés en pareille fomrar que celle pour liquellc 
II* au'ont gâgr.e leldi-.s figes, applicable comme deflus. 

AMltlt 143. fermentons aux pères , mercs , aïeuls 6c 
aYculcs , 6c aux tuteurs, de répeter toutes les fommrs qui 
auront été perdues au jeu par leurs enfans , ou mineurs, 
far ceux qui les auront gi-ncV^ . Voulons qu elles leur 
foient rendues ; 6t ceux qui auront gkfné ladites fomract , 
condamnes à la reftjiution d iceîles stcc dépens , domagej 



6c ir-térets, 6c que la pt'u r pal témoins luit reçue, non- 
ebftant que les tommes excédent cent litres i J quoi nous 
avons dérogé pou» ce regatd. 

t'AxTlcit 141 Et dauutv que l'effrénée paffion du /cm 
porte quelquefois iulqu'a rouer les immeubles,, nous voulons 
«V déclarens que, ronobRant la perte 8c délivrance desdits 
immeubles, quoique deguifer en vente , érliange ou autre- 
ment , les hypothèques demeurent entières aux femmes pour 
leurs ce-nvenuonj : 6c aux créanciers pour leurs dettes , 
norobfljnr fus décrets s' il eft prouvé qué I' aliénation 
de'dti imrt>eurMes procède du />«.* le tout, fans déroger a 
notre tdit du mois dr mai tcii , fait pt-ur 1rs brelans £c 
fttix de haxard ; 6c arter de notre cour de parlement de 
taris , fur ce donné le *i juin ensuivant , lefqucl) noua 
«•uloni demeurer en Iciu force 6t mm. 
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jiux de hazard , particulièrement ceux de hoc- 
ca «3c de baflete , à peine de 500 livret d' a- 
mende. 

Par un antre arrêt de règlement du J fé- 
vrier 1708, la même cour de juftice „ a fait 
M très - expratTes inhibitions & défenfes à tous 
„ marchands , colporteurs, artifans Se autres, 
„ de quelque qualité & conditions qu'ils foient, 
„ de donner à jouer dans les foires ou mar- 
„ chés, & autres lieux des villes , bourgs «3c 
„ villages du reiTort, foit aux cartes ou aux 
„ dés, foit à la blanquc , tourniquet , chevil» 

les*, ou à tirer dans un livre, oc à tous au- 
„ très jeux de hazard , généralement quelcon- 
„ ques ; à peine de 100 livres d'amende , «St do 
n confifeation de l'argent du feu ; enfemble def- 
n dits fVttx, marchandifes, chevaux «5t équipa* 
„ ges a eux apartenans; lefquels feront faifis 
„ pour être vendus, <3c en être le prix appli- 
,, qué aux hôtel<«Jieux , ou hôpitaux les plu? 
„ proches du lieu où ils auront donné à jouer, 

même à peine de punition corporcle en ca» 
n de récidive: comme auiTi,fait défenfe à tous 
„ juges royaux & autres, du reiTort de ladite 
,, cour , a acorder aucune permitîîon , fous 
„ quelque prétexte que ce foit , de donner a 
„ jouer auxdits jeux , à peine d'interdiction : 
„ & en outre, enjoint aux prévôts des maré- 

chaux & leurs lieutenans , chacun de tenir 
„ la main à l'exécution du prélent arrêt ; de 
,s faifir <3c arrêter ceux qu'ils trouveront en con- 
„ traventton, «3c de les conduire dans les pri- 
„ fons du lieu où ils auront donné à jouer, 
„ «5c de faire remettre pareillement entre les 
„ mains des officiers dudit lieu, les chevaux , 
„ marchandifes <3ç équipages des contre -venans, 
„ enfemble l'argent du jeu ; procés-verbal préa« 
„ lablemcnt dreflé des chofes par eux faifies , 
„ pour y être enfuite pourvu par les officiers 
„ du lieu, ainfi qu'il apartiendra „. 

Ces difpofitions ont été renouvelées par deux 
autres arrêts des premier juillet 171 7 , «5c ai 
mars 171a. 

Par un autre arrêt de règlement, du ta dé- 
cembre »777» le même parlement de Paris a 
ordonc l'exécution des ancienes ordonances «5c 
arrêts concernant les jeux de hazard ; en con- 
(équence, il a fait très-expreffes inhibitions & 
Aefenfei 4 toutes perfones de quelque qualité & 
condition qu'elles fufftm , de tenir jeux de h*- 
idtd , & netament celui de U btlle , tu Mitre- 
qui autoitnt pu s'introduire fous d'autre dénotais 
tut ton : & enjoint au litutenuut giuér*l de ptliet 
de ne Utffer établir 4 l'dvtnir aucun jeu de ba- 
x.ard dans la ville de Paris , & de rendre compte 
à la cour de ceux qui peuroient s'y intrtduire , 
aufji'tàt qu'il en aurait connoijfance . 

Quelques années après , le premier mars 
1781, le roi a donné fur la même matière une 
déclaration , qui contient les difpofitions fui- 
vantes s 
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„ Art. t. Les édics , ordonances , arrêt* èc 
* téglcmens contre les jeux de hazard , Se au» 

très prohibés , feront exécutes félon leur 
» forme St teneur , fous les peines y portées, 
„ fuivant l'exigence des cas , tant dans notre 
I, bonne ville de Paris , que dans toutes les 
„ autres villes- ôr. bourgs de notre royaume , 
„ pays , terres Se feigneurics de notre obéif- 

lance . 

„ a. Seront réputés prohibés , outre les jeux 
„ de hazard , principalement tous les jrirx dont 
„ les chances font inégales , Se qui préfentent 
„ des avantages certains à l'une des parties, au 
„ préjudice des autres . 

„ %. Faifons trés-exprefïès Se itératives inhi- 
„ bittons St défenfes à toutes perfones à* 
■y, quelque état Se condition qu'elfes foient , de 
M aaffembler en aucuns lieux privilégiés ou non 
„ privilégiés , pour jouer auxdits jeux prohibés, 
„ & à tous autres de même nature, fous quel» 
» ques noms que lefdits jeux aient été ci - de- 
„ vant introduits , & fous quelque forme ou 
y, dénomination qu' ils puiffent être préfentés 
« dans la fuite . 

„ 4. Les commiffaires au châtelet dans no- 
„ tre bonne ville de Paris , Se les officiers de 
» police dans les autres villes St bourgs de 
M notre royaume, feront tenus de veiller exa- 
„ clément fur les maifons où il pouroit être 
„ tenu de pareilles afièmblées de jeux proht- 
„ bés^ ils en informeront nos procureurs , Se 
„ les juges de police, lefquels feront tenus de 
„ procéder contre les contre-venans , dans les 
)t formes preferites par les ordonances , de les 

condamner aux peines portées par les articles 
„ d-aprés. Se d'en donner avis à nos proco- 
„ reurs généraux. 

„ 5. Ceux qui feront convaincus d'avoir joué 
„ auxdits Jriex orohibés, feront condamnés pour 

la première fois} fa voir, ceux qui tiendront 
„ lefdits jorx, fous le titre de banquiers , ou 
„ fous quelqu'autre titre que ce foit , en trois 
„ mille livres d'amende chacun ;& les joueurs, 
v en mille livres chacun» applicables, un tiers 

à nous , un tiers aux pauvres des hopi- 
„ taux des lieux, & l'autre tiers au dénoncia- 
„ teur. 

„ 6. Les amendes feront payables fans dé» 
„ port , & par corps ; Se faute de paiement 
„ d'icclles, les contre- venans garderont prifon 
„ jufqu'au parfait paiement. 

,, 7. En cas de récidive , l'amende contre 
,, ceux qui auront tenu lefdits jeux , Se contre 
„ les joueurs , fera du double , fans que lefdites 

amendes puifTent être remifes Se modérées , 
„ pour quelque caufe St fous quelque prétexte 
„ que ce fou. 

„ 8. Ceux qui , après avoir été deux fois 
„ condamnés auxdites amendes , feraient de 

nouveau convaincus d'avoir tenu de pareil* 
„ les affemblées , feront pourfuivis fuivant 1a t 
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„ rigueur des ordonances , Se punis de peines 
„ ainiftives ou infamantes, fuivant l'exigence 
„ des cas. 

„ 9. Ceux qui, pour faciliter la tenue def- 
„ dits jrax , auront prêté ou loué feiemmenc 
„ leuts maifons, feront condamnés en dix mil- 
„ le Hvres d'amende, au paiement de laquelle 
„ lefdites maifons feront Se demeureront fpé- 
„ cialement affectées. 

„ 10. Déclarons nuls & de nul effet , tous 
„ contrats, obligations, promefTes, billets, ven- 
„ tes, ceffions, de tous autres actes de quel- 
„ que nature qu'ils puiffent être , ayant pour 
„ caufe une dette du j«r, foit qu'ils aient été 
„ faits par des majeurs ou des mineurs. Si don» 
„ nons en mandement , &c. „ 

En conformité des loix précédentes , une fen« 
tence de police du 16 février 176;, a conda- 
mné les heurs Guymmoncau& d'Hercourt cha- 
cun à jooo livres d'amende, pour avoir donné 
à jouer au Pharaon ; Se le fieur Giroble , à 
1500 livres , pour avoir taillé à la partie du 
fleur Guymmoneau. 

Et par arrêt du 30 décembre 1780, le par» 
lement de Paris a confirmé une fentence de la 
juflice de Chltcau-Mcillant, par laquelle Fran. 
cois de FoufTcs, bourgeois de cette ville, avoic 
été condamné , fans tirer à conféquence , à 
cent livres d'amende , pour avoir donné à jouer 
chez lui à des jeux de hazard , & lui avoit 
été fait défenfes de récidiver, fous peine d'être 
puni fuivant la rigueur des ordonances Se ré- 
glemens . 

Les anciencs ordonances ayant , comme 
on l'a vu , défendu tous les jeux , à l' exce- 
ption de ceux qui font propres à exercer au 
fait des armes , Se n'ayant fait aucune diftin- 
clion entre les jrax qui font d'adrefTe St ceux 
qui font de hazard , ni entre le grôs jeu St 
le petit jeu , c'étoit une conféquence que le» 
jeux , quels qu'ils hificnt?, ne pudènt produire 
d'obligation civile, Se que les joueurs ne duf- 
fent pas être reçus à demander en juflice le 
paiement de ce qu'ils auraient gagné au jeu. 

Et quoique par la fuite , la défênfe des jeux 
ait été bornée aux jeux de hazard , la jurispru- 
dence a continué de dénier l'action pour lcj«f, 
à l'égard de quelque jeu que ce Tut . 

La raifon en elt que, quoique la défènfe des 
jeux ne fubfîiie aujourd'hui qu à l'égard des j'rax 
de hazard , les autres jeux font plutôt tolérés 
qu'autorifés ; quand ils font permis , ils ne le 
font que comme de fimMes récréations, fans 
qu'on puiffe les confîdérer comme des actes de 
commerce deftinés à produire des droits. 

Auffl , toutes le fois qu'il eft prouvé qu'une 
obligation ou un billet ont pour caufe une 
dette de jeu , les juges font dans l'ufage de les 
déclarer nuls. 

C'elt ainfi que, par arrêt du 14 juillet 1745°, 
le parlement de Paris a déclaré nul un bille 
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de iaoo livres» paffé au profit d'un particulier, 
dont la veuve avoit reconu dans un interroga- 
toire fur faits Se articles , que ce billet provc- 
noit d'argent gagné au je* par le défunt. 

Dans une autre efpece raportée par l'auteur de 
la collection de juriiprudenec , un particulier, 
après avoir perdu au jtu de piquet onze louis, 
-de les avoir payés, joua fur fa parole, Se per- 
dit encore 300 livres : mais au lieu de payer 
cette dernière fomtne , il redemanda fes onze 
louis au gîgaant , Se lui fit deux billets, l'un 
de 300 livres, Se l'autre de onze louis d'or, 
pour valeur reçue comptant. Le débiteur ayant 
enfuite été pourfuivi , en conféquence du refus 
qu'il avoit lait de payer , ce fut en vain que 
3e gagnant foutint que fi le paiement du billet 
de 300 livres étoit fufceptible de difficulté , il 
n'en devoit pas être de même à l'égard du bil» 
. let des onze louis , atendu qu'il avoit pour cau- 
■fe un prêt: par arrêt du 30 janvier 17*4» le 
parlement confirma la fentence par laquelle le 
signant avoit été déclaré non reccvable dans 
les deux parties de fa demande . 

Suivant l'article 15 du titre 19, Se l'article 
28 du titre 10 de l'ordonancc du roi du pre- 
jnier mars 1768, les officiers généraux Se les 
•commandans des places font tenus d'empêcher 
avec le plus grand foin , que les troupes qui 
font fous leurs ordres ne jouent à aucun jtu de 
Tuiard. 

Tout officier , de quelque grade qu'il foit , 
qui joue mal-gré cette défenfe , doit être mis , 
la première l'ois , en prifon pour trois mois , Se 
il doit en être rendu compte au fecrétaire d'é- 
tat ayant le département de la guerre , ainfi 
qu'au commandant de la province : en cas de 
récidive , il doit être mis en prifon pour fix 
mois, Se la troifieme fois, il doit être clflc & 
renfermé pour deux ans dans une citadelle , fort 
ou château. Telles font les difpofitions de l'ar- 
ticle 30 du titre ao. 

Comme les jeux propres à exercer au fait 
des armes font expreffëment autorifés par les 
loix , il paraît quon ne peut pas dénier une 
action aux joueurs pour le paiement de ce qu'ils 
ont gagné à ces jeux , lorfqu'il ne s'agit que 
d'une tomme modique : mais fi la fomme étoit 
exceflîve, nous croyons que celui qui l'auroit 
gâgnée , ne ferait pas fondé à l'exiger, ou du 
moins qu'il conviendrait de la modérer » ï«. 
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biuage du juge . La raifon en eft , qu'en ce? 
cas, on fc ferait bien moins propofé de mon* 
trer fon adreflè dans un exercice utile, que de 
s'enrichir aux dépens de ceux contre qui l'on 
aurait joué. 

De ce que les ordonances ont a cordé aux 
mineurs une action pour répéter ce qu'ils ont 
perdu au jtu , il ne faut pas conclure que les 
majeurs puiAcnt exercer cette ailion, relative- 
ment aux fommes qu'il 5 ont perdues ce payées. 
Et quand l'ordonancc de Moulins, en acordant 
l'action dont il s'agit aux mineurs , a dit que 
c'étoit fans approuver tels jeux entre majeurs, 
elle a feulement fait entendre que les juges dé- 
voient dénier toute action aux gâgnans, relati- 
vement aux fommes gagnées : mais cette impro- 
bation du jtu ne fuffit pas pour que les per- 
dans foient fondés à répeter ce qu'ils ont per- 
du lorsqu'ils l'ont payé. 

Il fe jouoit autrefois dans l'étendue de la ju- 
ftice de Chamarandc , Se du bailliage d'Étam- 
pes , un jtu qu'on appeloit le jtu des clefs ; ce 
jt» étoit un jeu d'exercice , Se par cette rai- 
fon, il n'étoit pas du nombre des jeux défen- 
dus : maïs comme l'inftrumcnt fervant à ce jtu, 
étoit un morceau 'de fer du poids d'environ une 
livre , qui occafionoit Couvent des blefiures aux 
particuliers qu'il firapoit , le procureur général 
du roi a penfé qu'il convenoit de proferire ce 
jtu , afin de prévenir les accidens auxquels il 
pou voit donner lieu: en conféquence , il a été 
rendu, fur la requête de ce magiftrat , le 16 
juin 1779, & le 4 juillet 1781, deux arrêts 
par Iefqucls le parlement a fait défenfes à rou- 
tes fortes de perfones,de quelque qualité qu'el- 
les Aillent , de jouer le jtu dont il s'agit ; Se aux 
cabaretiers, aubergiftes Se autres particuliers de 
foufrir qu'on joue ce jtu dans leurs maifons, 
cours ou jardins , à peine de vingt livres d'a- 
mende contre chaque contre-venant , du dou- 
ble, en cas de récidive, même d'être pourfuivi 
extraordinairement fuivant l'exigence du cas: il 
a en même temps été ordoné que les pères ou 
mères, à l'égard de leurs enfans , Se les maî- 
tres ou les maitrefTcs, à l'égard de leurs dôme- 
fliques , demeureraient civilement gtrans Se ref- 
ponfables de l'amende. 

Cet àrtitlt eÛ t» grande partit extrait de l'tu- 
vragt dt M. Dusaui.*, fur U pafio* tu jtu. 
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KrABS . Ceft une forte de jeu anglois , 
qu'on joue avec deux des, qui produifent tren- 
te-cinq variations , comme on va le démon, 
trer, en défignant l'un des dés par A, & l'au- 
tre par B. 

Il y a une manière de faire deux: At,B i. 
Il y a deux manières de faire trois : A i , 
B x; A i, B i. 

Il y a trois manières de faire quatre : A i , 
B i; A j, B i i A i, B a. 

Il y a quatre manières de faire cinq : A i , 
B 4i A 4? B ij A a, B j: A î, B *. 

11 y a cinq manières de faire fix: Ai, Bj; 

B V A *» B A ♦» B »i A ?> B ?' 
Il y a fix manières de faire fept : Ai, B 6 ; 

A 6, B ij A i, B j; A j, B »; A j,B 4 i 
A 4, B j. 

Il y a cinq manières de faire huit: A», B«; 
Al, B » ; A }, B j; Aj, B }; A4,B 4. 

Il y a quatre manières de faire neuf : A ï , 
B <i A 6, B j; A 4 , B A B 4. 

11 y a trois manières de faire dix : A t. 
B<i A«,B 4; A,,Bj. 

H y a deux manières de faire »nze : A J, 
B<iA«,Bj. 

Il y a, une manière de faire douze : A 6 , 
B 6. 

Le Joueur qui tient la corne ou le cornet, 
annonce le point fur lequel il veut que le jeu 
roule: c'eit ce qu'on appelé itnntr U <bt»(t . 

Il faut obferver que la chance ne fe donne 

?|ue depuis cinq jufqu'à neuf. Il n'y a par cons- 
équent que cinq chances à donner , qui font 
les points de cinq, de fix, de fept, dç huit ou 
de neuf. 

Si du premier jet , le joueur qui tient 1a 
corne amené le point de chance qu'il a nom- 
mé , il gâgne la partie : mais comme il con- 
vient qu'il puifle perdre , il y a des krtb qui 
ctenent lieu de la chance oppofée qu on ne 
connoît pas encore. 

Voici les kr*it, & les eflèts qu'ils produr» 
fent. 

Les krdh font au nombre de quatre, & con- 
fident dans les points de » , de 3 , de 11 & 
de ix . 

Si la chance donnée eft compofée des points 
de cinq ou de neuf, & que le joueur qui tient 
la corne, amené du premier coup un des qua 
tre kr-tkt qu'on vient de défigner, il perd la 
parti e . 



S'il a donné pour chance les points de Gr 
ou de huit, & qu'il amené les kr*bs, a» 3, ou 
it, il perd pareillement la partie; mais il la 
gV-.ne, Vil amené le k.r*ts formé par le point 
de douze. 

Enfin, s'il a donné le point de fept pour 
chance , il a contre lui les fait a , $ , & 11, 
& pour lui le kr*h Ceux-là lui font perdre 
la partie, & celui-ci la lui fait gagner. 

Au relie , les krabs n'ont d'effet qu'autant 
qu'iU an vent au prem-er coup de dé . Si ce 
premier coup amené quelqu'autre point, celui- 
ci devient l'oppolc du point qui a d'abord été 
donné pour chance. M lis au lieu que le point 
de chance eft au premier coup, en faveur du 
joueur qui tient la corne, il eft à tous les au- 
tres coups , en faveur de fes adverfaires , Se 
ceux-ci ont contr'eux le point amené en oppo- 
fition au point de chance . Voici un exemple 
qui rendra fcnfiblc cette théorie. 

Louis qui a la corne , ayant donné pour 
chance le point de fept, amené du premier 
coup, le point de huit . Si le fécond coup , ou 
les fuivans , il amené encore le point de huit , 
avant d'avoir amené le point de fept, il gagne 
1» partie: mais fi après le premier coup, il a 
mené le point de fept avant le point de .huit , 
il la perd. 

Le kruin n'eft point un jeu égal comme le. 
croient beaucoup de joueurs . Il eft toujours 
désavantageux pour celui qui tient la corne. 
En voici la preuve: 

Si la chance eft de cinq ou neuf à la main , 
la proponion exacte eft de 1)96 pour le joueur 
qui rient la corne, àc de 14 J9 contre lui. Il 
fuit delà que, s'il met au jeu une fomme éga- 
le à celle de fes adverfaires, il a un defavan- 
tage de fept fous trois deniers aj foixante-troi- 
fieme par louis . 

Si la chance eft de fix ou de huit à la main, 
la proportion eft de 6f6t pour le joueur qui 
tient la corne, et de 7x95 contre lui . Il a par 
conlïquent, un défavantage «fonte fous deux 
deniers j-f par louis. 

Si la chance eft de fept à la main, la pro- 
portion eft de X44 pour le joueur t^ni tient la 
corne, de de 251 contre lui; ainfi 1! a un dé- 
favantage de fix fous neuf denien 77 par 
louis . 

Si l'on fuppofe un joueur qui donne t^ujonrj 
à la main, la chance que le bazard produira. 
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fon défavantage, d'après les proportions précé- 
dentes, fera d* 8 tous $ deniers KVri par 
louis 

Les paris de proportion doivent fc faire de 
la manière fuivante: 

Si l'une des chances eft le point de quatre , 
& l'autre le point de cinq, on parie ; contre 
4, que la première viendra avant la féconde. 

Si l'une des chances cil le point de 4, je 
l'autre le point de lîx , on parre 3 contre j , 
que celle-là viendra avant celle-ci. 

Si l'une des chances cil le point de 4, & 
l'autre le point de 7, on parie un contre deux, 
que 4 viendra avant 7. 

^ Si l'une des chances eft le point de 4, & 
l'autre le point de 8 , on pane 3 contre j , 
que 4 viendra avant 8. 

Si l'une des chances cft le point de 4, & 
l'autre le point de 9, on parie 3 contre 4, que 
la première viendra avant la féconde. 

Si l'une des chances cft le point de 5 , & 
l'autre lu point de 6, on parie 4 contre y, que 
celle-ll fortira avant celle-ci. 

Si l'une des chances ert le point de j , Se 
'autre le point Je 7, on parie a- contre 3, que 
3 viendra avant 7. 

Si l'une des chances eff k point de 5, & 
l'autre le point de 8, on parie 4 contre j,que 
la première viendra avant la féconde. 

Si l'une des chances cft le point de $ , & 
l'autre le point de 9 , on parie fomme égale 
«le part Se d'autre , que l'une ou l'autre viendra 
la première. 

Si l'une des chances eft le point de 6, & 
l'autre le point de cinq, on parie / contre 4, 
que celle-la viendra avant celle-ci. 

Si l'une des chances cft le point de $, & 
l'autre le point de 7, on parie j contre 6 y 
que la première viendra avant la féconde . 

Si l'une des chances cft le point de $, Se 
l'autre le point de 8, on parie forrrme égale de 
part cît d'autre, que l'une ou l'autre fera ame- 
née la première . 

Si l'une des chances cft le point de 6, Se 
J'autre le point de 9, on parie j contre 4, que 

6 viendra avant 0. 

Si l'une des chances cft le point de 7 , éc 
l'autre le point de j , on parie 3 contre *,que 
la première viendra avant la féconde. 

Si l'une des chances eft Je point de 7, & 
l'autre le point de 6, on parie 6 contre j, que 
celle-là viendra avant celle-ci. 
( Si l'une des chances eft le point de 7, & 
l'autre le point de 8 , on parie 6 contre j , que 

7 viendra avant 8. 

Si l'une des chances eft le point de, 7, ôt 
l'autre le point de 9, on parie 3 contre a, que 
la première fera amenée avant la féconde. 

Si l'une des chances eft le point de 8, & 
l'autre le point de j, on parie 1 contre 4, que 
celle-là viendra avant celle-ci . 
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Si l'une des chances eft le point de f , 8C 
l'autre le point ds 6 , on parie fomtne égale 
de part & d'autfe, que l'une ou l'autre fera a- 
menée la première. 

Si l'une des chances eft le point de 8, Se 
l'autre le point de 7, on parie 5 contre 6, que 

8 viendra avant 7, 

Si Tune des chances eft le point de 8, Se 
l'autre le point de 9 , on pane j contre 4 , 
que la première viendra avant la féconde. 

Si l'une des chances eft le point de 9, de 
l'autre le point d: j, on parie fomme égale 
de part & d'autre, que Tune ou l'autre fera; 
amenée la première. 

Si l'une des chances eft le point de 9, Se 
l'autre le point de 6, on parie 4 conts* 5, que 

9 viendra avant 6. 

Si l'une des chances eft ,1e point de 9, & 
l'autre le point de 7, on parie * contre 3, que/ 
la première fera amenée avant la féconde . 

Si l'une des chinces cft le point de 9, & 
l'autre le point de 8, on parie 4 contre j,que 

9 viendra avant 9. 

Si l'une des chances eft le point de 10, Se 
l'autre le point de j, on parie 3 contre 4, que 
la première viendra avant la féconde . 

Si l'une des chances eft le point de 10, & 
l'autre le point de 6 , on parie j contre 5 , que 

10 viendra avant 6. 

Si l'une des chance* eft le point de ro , Se 
l'autre le point de fept , on parie un contre 
deux, que la première viendra avant la fé- 
conde . 

Si Tune des chances eft le poînt de 10, & 
l'autre le point de 8, on parie 3 contre j, que 
10 viendra avant 8. 

Si l'une des chances cft le point de 10 , Se 
l'autre le point de 9, on parie 3 contre 4, que 
la première fera amenée avant la féconde. 

On parie aufli qu'un dé arivera plutôt qu'un 
autre, comme 4 avant 10, j avant 9, Se 8 
avant 6. Ces paris font égaux, en ce que cha- 
cun de ces points peut, fe former d'autant de 
manières que celui qui y correfpond. 

On pane encore pour deux points réunis 
contre un fcul, quand celui-ci peut fe former 
d'autant de manières que les deux autres en- 
fcmble: ainfi on peut parier que 4 ce 10 ari- 
veront avant 7. 

On peut pareillement parier que 5 arivera 
avant 8; 5 avant i\ 9 avant 6; 9 avant 8; 
mais comme B Se 6 ont pour fc former une 
manière de plus que 9 Se s , on rend nul le 
point qui rélulte d'un doublet . On en ufc de 
même, quand on parie que 7 arivera avant 6, 
ou avant 8: fi le point de 7 le fait pat 6 de 
as, de ceux de 6 on de 8 par un doublet, les 
coups font nuls. 

Quelquefois on fait des paris fur la manière 
dont un point fera formé: par exemple, l'un 
des joueurs peut parler que le point de huit 
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fera fermé par cinq & trois, tandis auc l*au- 
trc joueur pariera que ce fera par fix & deux : 
ruais, en ce cas, on ne peut pas mettre en 
oppofition Tune de ces deux manières , avec 
quatre te quatre. La raifon en eft que celle- 
ci eft (impie , & que les deux autres font doa- 
bles. 

Lorfqucla chance eft de cinq ou de neuf à la 
main , il y a huit contre un à parier que le joueur 
qui tient le cornet , ne niquer* pas , c'eft-à-dirc , 
qu'il ne gagnera pas du premier coup, en ame- 
nant le point qu'il a nommé. 

Si la chance eft de iîx ou huit à la main, 
il y a pareillement à parier cinq contre un 
.qu'on ne niquera pas ; & fept contre deux , fi 
la chance eft de fept à la main . 

On peut auftî parier un contre deux , qu'en 
«tonnant pour chance fept à la main , que la 
partie finira du premier coup ; A deux contre 
un, que fi elle finit du premier coup , ce fera 
en faveur du joueur qui tient le cornet. 

Il eft de convention tacite que tout argent 
perdu injuflement , peut être réclamé , même 
long-temps après : ainfi les paris qui n'ont pas 
été faits dans les proportions détaillées précé- 
demment , doivent être regardés comme injuftes, 
& n'ont dès-lors dû produire aucun effet . 

Il importe que Je joueur qui a la corne évite 
de faire faute , atendu que cela emporte la 
perte du coup : mais on ne doit confîdérer. 
comme faute que ce qui peut donner lieu à 
quelque furprife. L'équité femhle même exiger 
qu'on ufe d'indulgence envers le joueur qui tient 
Je cornet , à caufe du défavancage avec lequel 
il parie; défavantage qu'augmentent encore les 
frais de pa/fe qui font à fa charge . 

Au relie, on ne connoît guère que trois cir- 
constances où le coup doive être réputé faute. 

La première fe rencontre , quand le joueur, 
au lieu de lancer les dés franchement , les pofe 
couverts par le comet qu'il foulcve enfuite d'un 
côté ou d'un autre. Il eft clair qu'il peut ré- 
fultcr de cette manœuvre , une tromperie con- 
finant en ce qu'un joueur de mauvaife foi , 
ayant vu les des , pouroit les retourner , s'ils 
lui étoient contraires , ou a fes aftbciés qui 
l'en auraient prévenu par quelque fignal . On 
a donc eu raifon d'établir qu'une telle manière 
de jouer , feroit une faute qui emporteroit la 
perte du coup. 

La féconde faute confifte à rama/Ter un dé 
déjà forti du cornet , pour le rejeter de nou- 
veau . On fiippofc , en ce cas , que le joueur 
nen a ufé de cette manière, qu'à caufe que ce 
dé lui étoit contraire. 

La troifieme faute confifte à lancer le fécond 
dé contre le premier, de façon qu'ils fe mêlent. 
On fuppofc pareillement qu'une telle manœuvre 
n'a eu lieu qu'à caufe que le premier dé étoit 
défavorable au joueur. 
Nous obfcrvcrons à ce fujet que le dé rc« 
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, tourné, ou trop fcnfiblemenr pouffe hors de fa 
place par le fécond dé, eft réputé mêlé. 

Le marqueur doit tâcher de faire éviter les 
fautes, &, pour cet effer , avertir les joueurs, 
avant qu'elles aient iivu . Si par exemple , le 
joueur fe met en devoir de rimaffcr le premier 
dé joué , le marqueur peut le prévenir de le 
remettre en place , parce que la faute n'exifte 
que quand ce dé clt rentré dans le cornet. 
I II eft du devoir du marqueur d'annoncer les 
fautes qui ont lieu,c<c de déclarer un coup nul 
ou perJu , afin que les joueurs peu inilruits 
foient à l'abri de toute fupercherie. 

Les fautes doivent être punies fur le champ. 
Lorfqu'on en a parte une ce qu'on a rejoué po* 
ftérieurement , on ne peut plus y revenir , de 
même qu'au trictrac, une école ne peut pas fe 
reprendre après coup. 

Si le marqueur ayant mal compris l'iatentioa 
ou l'ordre du joueur, annonce une chance dif- 
férente de celle qui a été nommée , le joueur 
peut le reprendre ; mais il doit le faire avant 
de tirer le fécond point du jeu ; autrement » 
l'annonce du marqueur doit prévaloir. La raifon 
en eft que l'erreur peut être favorable comme 
nuifible au joueur, 6c qu'on pouroit le foupço- 
ner de faire naître une équivoque à deftëin , 
afin d'adopter enfuite le point qui loi convien- 
droit le mieux. 

Le jeu ayant d'abord été bien marqué , s'il! 
arive que le marqueur fe trompe par la fuite, 
l'erreur doit être rectifiée . 

Lorfqu'u ne partie efl commencée, on ne peut 
pas changer de dés qu'elle ne foit finie : c eft 
pourquoi, fi après avoir nommé la chance, le 
joueur qui a le cornet prenoit d'autres dés , il 
faudroit qu'il la nommât de nouveau . Il y a 
néanmoins une exception à cette règle : elle 
confifte dans le cas où un dé viendrait à fe 
càfler, quand on le lance: on fubfh'tueroit alors 
d'autres dés aux premiers. 

Si , au milieu de la partie , on s'apercevoir, 
qu'un dé fût faux ou affez mal fait pour qu'il 
pût en réfultcr quelque effet qui n'émanerait 
pas du hazard , le jeu feroit nul , & il faudroit 
recomencer la partie avec d'autres dés. 

Le joueur qui tient le cornet , & ceux qui 
jouent directement contre lui , ont feuls le droit 
de bârer le coup. La raifon en eft que le jeu 
étant cenfé leur apartenir , il n'y a qu'eux qui 
puiffent en difpofer. 

Lorfque le coup eft bâré , le jet eft nul , non 
feulement pour les joueurs , mais encore pour 
les parieurs de la galerie, à moins que ceux-ci 
ne foient convenus de le valider . Ils peuvent 
pareillement convenir qu'ils auront le droit de 
bàrer pour eux . 

Il eft de règle que l'enjeu du joueur qui tient 
le cornet, foit couvert avant tout autre pari. 
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Yocaivimx explicatif des termes ufités 
m JLrabs. 

Avoir le ir.Ceft être l'adverfaire des joueurs 
qui parient contre la corne . On dit dans le 
même fens, avoir U eorne ou U (omet. 

Birer. C'eft , quand les dés fortent du cornet, 
annoncer qu'on anule le coup. 

Chance. C'eft le point qu'on livre à ceux 
contre lefqncls on Joue , & celui qu'on fc livre 
à foi-méme . 

Corne ou cornet. C'elt le petit vafe dans le- 
quel on remue les dés. 

Dr. C'eft un petit morceau d'os ou d'ivoire, 
de figure cubique ou à fix faces, dont chacune 
eft marquée d'un différent nombre de points, 
depuis un jufqu'à fix , ce qui fert à jouer . 

Dé /«x. C'eft un dé défectueux avec lequel 
on ne pouroit pas jouer fans qu'il en réfultàt 
un défavantage certain au joueur qui tient la 
corne, ou à fes adverfaires. 

Donner U (bonté. C'eft nommer le point que 
le joueur qui tient la corne , veut avoir en fa 
faveur le premier coup de la partie. 

Doublet . C'eft le réfultat de deux dés qui ont 
amené chacun le même point. 

Enjeu. C'eft ce qu'on met au jeu en com- 
mençant à jouer , pour être pris par celui qui 
gàgnera . 
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Tante. C'eft une manière irrégulîcre de jouer, 
dont le réfultat eft de faire perdre la partie au 
joueur qui tient le cornet. 

Frais de paffe . C'eft ce que doit payer au 
marqueur , le joueur qui tient la corne , de qui 
gâgne plufieurs coups de fuite. 

Galerie . On défigne collectivement fous ce 
nom , les fpecUteurs & les joueurs qui ne tie- 
nent pas la corne. 

Jet . C'eft l'action de pouffer les des hors du 
cornet . 

Krabs . C'eft tout-à-la-fois le nom du jeu an» 
glois dont il s'agit , & celui qu'on donne aux 
points de deux, de trois, de onze 8c de douze, 
quand ils font amenés au premier jet: 

Lancer le* dis . C'eft les jeter avec force hors 
du cornet . 

Marqueur . C'eft un homme commis pour ren- 
dre compte des événemens du jeu, êc en faire 
obferver les règles. 

Mêler les des. C'eft l'art ion de lancer un dé 
contre un autre, de manière à retourner celui- 
ci ou à le pouftèr hors de fa place. 

Niquer. C'eft l'action par laquelle le joueur 
qui tient le cornet gagne du premier jet de 
dés, en amenant le point qu'il a nommé. 

fart. C'eft l'obligation de payer une fowimc 
convenue à celui qui gâgnera. 

Tenir U cerne . C eft avoir ta dés , & jouer 
contre la galerie. 



LINDOR 



Digitized by Google 



lit 




LIN 



I^INDOR tu Nain iaOne. Sorte de jeu tua 
quel on joue avec un tableau , <5c cinquante- 
deux canes qui compofent un jeu entier. 

Le tableau jrepréfente dans le milieu un «4M 
tenant à la main un fept de carreau -, te il 
y a une carte figurée fur chacun des quatre 
epins du même tableau . Ces cartes font le rot 
de cœur , la dame de pique , le valet de t*efle 
«3c le dix de carreau . ( * ) 

Les joueur* doivent eue au nombre de trois 
au moins» & de huit au plus. On donne à 
chacun une certaine quantité de jetons qui ont 
une valeur convenue. 

On fait indiquer par le fort le joueur qui 
doit faire : celui-ci bat les cartes , fait couper , 
«Se diftribuc enfoite à chaque joueur quinze 
cartes , trois à la fois , fi ces joueurs ne font 
qu'au nombre de trois : il refte alors fept cas- 
tes au talon. 

Si les joueurs font au nombre de quatre , on 
ne diftribuc que douze canes à chacun, & il 
«n rçfte quatre au talon. 

S'ils font au nombre de cinq , ils reçoivent 
chacun neuf canes , & ii eu refte fept au ta» 
Son. 

S'il y a lix joueurs , le nombre des canes 
eft de huit pour chacun , 6c il en refte quatre 
an talon. 

S'ils font au nombre de fept , ils doivent 
avoir chacun fept canes , de il en refte trois 
au talon. 

Enfin fi les joueurs font au nombre de huit» 
on ne donne à chacun que fix canes , 6c il en 
refte quatre au talon. 

La dtftribution des canes' doit être précé- 
dée chaque fois , de la mife au jeu , qui con- 
fifte à garnir le tableau de la manière fui- 
yante : 

Chaque joueur met un jeton fur le dix de 
carreau; deux jetons for le valet de trèfle*, trois 
jetons fur la dame de pique ; quatre jetons fur 
le rot de coeur, 2c cinq jetons for le tuin jaû- 
itt , ou le fept de carreau . 

La plus haute carte du jeu eft le roi , & la 
plus batte efl Vis: ainfi le roi empone la da- 
me; la dame, le valet: le valet le dix; le dix, 
le neuf; le neuf, le huit ; le huit , le fept ; le 
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fept, le fix :1e fix, !e cinq; le cinq, le quatre; 
le quatre, te trois; le trots, le deux ;& le deux, 

Ws. 

Chaque cane eft comptée pour autant de 
points qu'elle en repréfente, & les figures, cha- 
cune pour dix points . 

Quand les canes font diftribuées, le premier 
en cartes commence le jeu par telle de fes 
cartes qu'il juge à propos , en fe propofant 
pour objet de fe défaire de toutes les fie nés 
avant que les autres joueurs , fes adverfatres « 
fe foient défaits des leurs . En général , il eft 
avantageux de jouer d'abord les plus battes car- 
tes: ainfi, en fuppofant que le premier en car- 
tes ait dans fon jeu un âs, un deux , un trois, un 
quatre, & point de cinq, il jouera les quatre 
canes qu' en vient de nommer , & dira fans 
cinq. Si le joueur qui cil à la droite du pre- 
mier , a un cinq , il le place ainfi que les 
autres canes qu'il peut avoir de fuite, jufqu'au 
roi . La ievée apartient à celui qui a joué , en. 
dernier Keu , la cane fopérieure à celles que 
les autres ont jouées. 

Le joueur qui a ainfi fait la levée , rejoue 
de nouveau Ja carte qu' il juge à propos , & 
s'arrête pareillement à la cane dont il n'a pas 
la fui vante. La même marche continue jutqu'à 
ce qu'un des joueurs fe foit défait de toutes fes 
canes, ce ait, par ce moyen, gagné le coup. 
Alors les autres joueurs étalent leurs cartes, «3c 
doivent chacun payer à celui qui s* eft défait 
des lieues, un jeton pour chaque point que ppé- 
fentent les cartes qu'ils n'ont pas pu jouer. 

Il faut obferver qu'au jeu dont il s'agit , il 
n'y a ni renonce, ni triomphe; ainfi, on peut 
jouer fur une cane quelconque d'une couleur, 
la carte immédiatement fopérieure d'une autre 
couleur . Par exemple : fi vous jouez le cinq 
de carreau , je puis indifféremment le couvrir 
avec le fix de pique, le fix de cœur, dcc. 

Quand un joueur a dans la main une ou 
pluficurs des cartes que nous avons dit être fi- 
gurées fur le tableau , il lui impone de s'en 
défaire le plus promptement que cela lui eft 

Îioflibie. La rai fon en eft que les jetons qui 
ont fur une de ces canes , lut apanienent lorf- 
qu'il parvient à la jouer, & qu'au contraire, 
li une belle cane lui refte dans la main, il 
fait une béte qui confifte en autant de jetons 
qu'il en auroit gagnés s'il fe fût défait de cette 
même cane. 

Q 
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Lorfqu'un Joueur a foo jeu difpofê de ma. 
uiere qu'il peut fe défaire de toutes fes cartel 
de fuite, U première fois qu'il cft en tour de 
jouer, il fait ce qu'on appelé opéra x Non feu- 
lement il tire, en ce cas , des autres joueurs, 
autant de jetons qu'ils ont de point* entre les 
mains, mais il levé encore tout ce qui cft fur 
le tableau. 

Quand le coup cft fini, c'eft -à- dire, quand 
un joueur s'eft défait de toutes fes cartes , on 
garnie de nouveau le tableau pour le coup fui- 
vant, & les cartes fe diilribuent par le joueur 
placé à la droite de celui qui a donné le coup 
précédent . 

rotASVLAint explicatif des termes ufitét eut jeu 
dt Lindor ou du Nain iaine. 

B4ire Us cartes. C'eft les mêler avant d'en 
faire la dillribution . 

Bit*. C'eft une forte d'amende à laquelle le 
joueur cft fournis, quand il lui refte en main, 
après le coup fini , une ou plufieurs des cartes 
qui font figurées far le tableau. 

Couper. C'eft feparer en deux parties un jeu 
de cartes , avant de diftribuer à chaque joueur 
les cartes qu'il doit avoir. 

Donner . C'eft diftribuer les cartes aux joueurs 
après qu'on les a mêlées & qu'on a fait cou- 
per. 

Taire. C'eft la même chofe que donner. 

Figure . On donne en général ce nom aux 
cartes peintes , qui font les rois , les dames & 
les valets. 

jeton . C'eft une pièce qui ferc de monoie au 

jeu . 

jeu entier . C'eft un jeu compofé de cin- 
quante.dcux cartes, treize de chaque couleur. 

Levée . C'eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Mife au jeu . C'eft ce que chaque joueur eft 
obligé de mettre fur le tableau avant la diftri- 
bution des cartes. 

Opéra. C'eft l'action de fe défaire de toutes 
fes cartes fucceflîvcmcnt , la première fois qu'on 
eft en tour de jouer. 

Feint . C'eft le nombre qui réfultc de la va- 
leur de chaque carte. 

Premier en cartes. C'eft le joueur placé à la 
droite dp celui qui a donné . 

Renonce . C'eft l'aâion de jouer une carte 
d'une couleur différente de celle de la carte fur 
laquelle on joue. 

Talon . C'eft ce qui refte de cartes , quand 
on a diftribué a chaque joueur celles qu'il lui 
faut. 

Triomphe . C'eft la couleur qui , à certains 
jeux , emporte toutes les autres cartes . 

LONGUE PAUME. Sorte de jeu d'exer- 
cice qui confifte particulièrement à pouffer te 
repouflèr une balle avec certaines .règles . On 
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a coutume de jouer a ce jeu au grand air , 

dans quelque rue longue & large, ou dans un 
pâtis, ou dans une longue allée d' arbres . 

Il importe fort que le terrain fur lequel on 
s'exerce à U longue paume ? foir uni ou bien 

Savé , parce qu'autrement tl feroit dangereux 
e fe bleflcr par quelque faux pas, en courant 
à la balle . 

Les joueurs font ordinairement trois contre 
trois > ou quatre contre quatre , ou cinq con- 
tre cinq . II« peuvent auflî être deux contre 
deux. 

Il faut , pour jouer à la longue fassm* , un 
grand toit de planches ataché à un mur , ou 
fouteau par quatre piliers , fi le jeu eft éta- 
bli dans une allée d v arbres , ou dans un pà~ 

tis . 

Ce toit cft garni par le bas & du côte du 
joueur qui tient la parte , d' une planche larjie 
d'environ doux* à quatorze ponces , placée droite 
fur le côté, percée dans le milieu, & à quatre 
doigts du toit ; elle cft foutenue par «derrière 
avec un bâton de deux ou trois pouces de tour , 
qui s'cleve d' ailleurs, au deflus de la planche 
d'environ deux pieds . Ce bâton eft ce qu'on 
appelé la p^ffe . 

Les raqueics ne font pas en ufage à la Ut- 
gué paume i on y emploie des batoirs pour chaf- 
ler « renvoyer la balle. 

Le batoir eft un infiniment rond ou carre 
par un bout, garni d'un long manche , & rc 
couvert d'un parchemin fort dur . 

Il ne faut pas moins d'adrefTe A la longue 
p.wme pour jouer une balle , qu'à la courte : la 
première exige même plus d'agilité que la fe» 
conde. 

À la courte paume, on fert avec la raquetei 
mais à la longue paume, on fert avec la main, 
& non avec le batoir . 

Les parties font de trois , quatre ou cinq 
jeux, & quelquefois de Cx,fuivant la conven- 
tion des joueurs. 

Chaque jeu eft , comme à U courte paume, 
divifé en foixante points ou quatre quinze. 

On fait indiquer par le fort le joueur qui 
tiendra le toit . 

U eft avantageux d'avoir au jeu un ferveur 
qui ait le bras fort, afin qu'en jetant la bahc 
avec roideur, ceux du parti contraire ne puiU 
fent l'atteindre, auquel cas ils perdent quinze. 

Lorfque la balle qu'on fcrr,pafl*e fur la plan- 
che & au deflus de la pafle, le parti du fer- 
veur perd quinze-.au lieu que quand ce ferveur 
fait partir la balle dans le trou pratique à la 
planche, il gàgne quinze. . , . 

Quand on ne pouffe pas la balle juiquau 
jeu, on perd quinze au profit des advcrfaires . 
Les chartes à la longue paume , fe marquent a 
l'endroit où s'arrête la balle, * non où elle a 
d'abord frapé. 

On marque quinze en faveur du joueur qui 
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jagne une- charte » & en faveur de (et adver- 
faires, quand il la perd. C'eft ce qu'on exprime 
en diiant, U MU U gàrne% ou U h*Ut là 
ferd\ ce qui lignifie que le joueur a gàgné ou 
perdu la chaffe. 

Lorf^u'une balle qu'on a pOuffée du toit eft 
renvoyée au delà du jeu , le coté de celui qui 
* renvoyé cette balle, gagne quinte. 

Lorlqu'un Joueur touche de quelque rnanlere 
que ce foit, une balle poufTce par un autre 
joueur de fon parti , les adverfaires gâgnent 
quinze . 

Si l'un des joueurs qui font au renvoi, re- 
pouffe une balle des adverfaires, il elt permis à 
ceux-ci de la renvoyer ou de l'arrêter avec le 
batoir, pour empêcher qu'elle ne parte le jeu 
du côté du toit, & faire que la chaffe foit 
plus longue. 

Toute balle pouffée hors des limites du jou , 
fait perdre quinze au joueur qui l'a pouffée. 

Quand une balle tombe à terre , on peut 
valablement la prendre au premier bond, mais 
• hon au fécond, pouf la renvoyer. Vojtt. d'éil- 
leurs tértictt Paumé. 

VocAivumt exfticdtif des tenues nfitit 

à là LtngHt tMMt . 

\ Édite. C'eft une petite boule Ou pelote ron- 
de, faite de rognures d'étofe, & recouverte de 
drap ou de feûtre . 

B#f«r . C'eft une palete à Ion? manche , 
qui fert à pouffer & à renvoyer la balle. 

Cbdjfe. C'eft le lieu du jeu où la balle s'ar- 
rête, St au delà duquel 11 faut poufler une 
autre balle en jouant la chaffe, pour gagner 
quinze * 

ttu. Ce terme reçoit deux acceptions: par 
l'une, on entend un pilier, un arbre ou une 
autre marque rte ce genre, qui cft ordinaire- 
ment à la dirtancc de fept à huit toifes du 
toit , Se qui détermine l'efpace dans lequel les 
chartes peuvent avoir lieu. 

Dans l'autre acception , le mot fe* , lignifie 
une des divifions de la partie . C'eft dans ce 
fens qu'on dit qu'on a deux jeux, trois jeux, 
Sec. dont chacun cft compofe de quatre quinze. 

Pijfe. C'eft le blton qui foutient la planche 
percée , dont le toit eft garni par le bis . 

Quinte . C'eft le premier des quatre coups 
qu'il faut gagner pour avoir un des jeux dont 
la partie cft compoféc. 

Hdijttete. C'eft un inftrument qu'on emploie 
à la paume, comme le batoir à la hngttt 
fAume. 

Serveur. C'eft celui qui jeté la balle fur le 
toit à ceux contre lefquels il joue. 

Servir . C'eft jeter la balle fur le toit à ceux 
contre lefquels On joue. 

Tut. Ce font des plànches atachées à un 
mur , ou fupportées pat quatre piliers, & fut 
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lesqueles On Jeté U balle à ceux contre qui 
l'on joue. 

LOTERIE. C'eft une forte de jeu de haiar<f 
dans lequel différens lots de marchandifes , 
Ou différentes fommes d'argent fc depofent pour 
en former des prix Se des bénéfices aux joueurs 
qui obtienent les billets favorables. 

L'ufage des loteries eft fort ancien. Les Ro- 
mains, pour célébrer les Saturnales, en ima- 
ginèrent , dont tous les billets qu'on diftribuott 
gratis aux conviés, gàgnoient quelque prix . 
Cette invention étOit une adreffe galante de 
marquer fa libéralité, dr de rendre la fête plus 
vive Se plus intéreffante, en mettant d'abord 
tout le monde de bonne humeur. 

Augtifte goûta beaucoup cette idée; Se quoi- 
que les billets des literies qu'il faifoit, confi- 
ftaffent quelquefois en de pures bagatelles, ils 
étoient imaginés pour donner matière à s'amu* 
fer encore davantage ; mais Néron , dans les 
fêtes qu'on célébroit pour l'éternité de l'empi- 
re, étala la plus grande magnificence en ce 
genre. 11 créa des ttteries publiques, en faveur 
du peuple, de mille billets par jour, donc 

Îueiques » uns fuftifoient pour faire la fortune 
es perfones entre les mains defquclles le bâ- 
tard les diftribuoit. 

L'empereur Héliogabate trouva plaifant de 
compofer des loteries moitié de billets uti- 
les , Se moitié de billets qui gâgnotent des 
chofes rifiblcs & de nulle valeur. Il y avoit, 
par exemple, un billet de fix cfclaves, un au- 
tre de fix mouches; un billet d'un vafe de 
grand prix, '8c un autre d'un vafe de terre 
commune; ainfi du refte. 

L'ufage des loteries nous eft venu d'Italie . 
Gênes Se Venife en reffentirent les première* 
atteintes avec beaucoup d'ardeur . 

Grégorio Léti raporte dans fa critique des 
loteries , que les Vénitiens furent tellement é- 
prîs de ces nouveaux jeux , qu'ils s'en fervirent 
pour trafiquer de leurs bijoux, de leurs meu- 
bles , de leurs terres . 

Sous le doge François Êrizxo, on tîroit des 
loteries dans les maifons privées, dans les pla- 
ces publiques, Se jufque dans les couvens. Le 
confeil des dix en voulut connoître: il y fut 
obfcrvé par un lenateur, que cet ennemi do- 
meftique perdroir la république . Que dites- 
vous , répliqua un autre membre de ce confeil ? 
Plût à Dieu que nous n'en ayons jamais de 
plus redoutables. 

La république vendit d'abord aux particuliers 
ce dangereux privilège, qu'elle devoit bientôt 
s'arroger - exclusivement : les princes qui ont 
emprunté d'elle oette reffource pernicieufe, en 
ont ufe de même. 

Dans le feizieme fiecle, une étinede de ce 
feu dévorant s'échapa vers la France . François 
I, *$n d' Amortir , difoit-il, U fureur dm je*, 
acotda en ijj?, moyenantteux mille livre* 
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«te rétribution annucle, des lettres patentes à 
Tun de fes fujets, pour créer une loterie qui 
dévoie avoir cours dans tout le royaume. Cet- 
te loterie ouverte pendant plus de deux ans, 
ne fut point remplie: il ne paroît pas qu'elle 
ait jamais été tirée, puifqu'il n'en eft fait au- 
cune mention dans l'hiftoire, ni dans les mé- 
snoircs de ce temps. 

En rain on lui donna différentes formes pour 
la rendre plus attrayante; il ne fc trouva 
point affez de loueurs. 

Cependant le fouvenirde cette loterie , quoi- 
que restée , refta dans la mémoire de ceux 
qui ne vi voient alors que des malheurs pu- 
blics. Des inftigateurs nationaux échaufèrent 
les efprits par le récit de ce qui fc paffoit à 
dînes & à Vcnife. 

Sous les règnes fuivans, on fit diverfcs ten- 
tatives. Pendant la minorité de Charles IX, 
on particulier, ayant obtenu des lettres paten- 
tes, ouvrit une loterie, dont l'objet n'écoit pas 
de conféquence ; il ne s'agiflbit que d'une mon- 
tre d*oc .Mais ce particulier n'en fut pas moins 
traduit au châtelet , & fuccefllvement au par- 
Jement , où, fur les conclufions de l'avocat gé- 
néral Dumenil, il iiuervint le xi mars 15*}, 
un arrêt qui condamna l'entrepriie . 

Le parlement de Paris, tandis que la furenr 
d* jeu s'autorifoic de l'exemple de la cour , 
rendit fous Henri IV, le s décembre ij?8> 
an nouvel arrêt contre ceux qui tenoient des 
loteries : il anula- les privilège» de ce genre , 
comme ayant été furpns Se extorqués. 

Dix ans après, le procureur général eut 
commiflion de faire faifit une loterie oermfe 
& ouverte em U utile de Soifons, À U mine 
des bdbitéHt iitelle: ce font les termes du ré- 
quisitoire . 

L'année fuivante , il y eut phifieurs loteries 
dans la ville d'Amiens: elles eurenc le même 
fort que les précédtntes, f*rte qu'elles iteittu , 
difoit toujours le parlement , l* ruine du f*U" 
vrr f enfle. 

Les loteriet éprouvèrent moins de contradi- 
étions chez les Anglois , plus hardis que nous, 
quand il s'agit du gain . Ces jeux , qui ne 
payèrent en Angleterre que vers la fin du 
fieck dernier, furent propofés ai» parlement 
national , en janvier 1 694. On fut looetcmps 
à s'acotder , & mî-mc il y eut de grands 
débats; mais ce parlement , plus complaifarrt 
que celui de Paris ne l'étoit alors , en permit 
J établifTement . 

Cette permifTion fut particulièrement fondée 
f u i ce que le gouvernement avoit befom d ar- 
gent pour f*ife la guerre : il c» ialloit , & 
"promptement :on vota pour une loterie de dou- 
ze cents mille livres ftertings : elle fut remplie 
en moins de fix mois . Amis Se ennemis , tout 
le monde y porta. Les vrais patriotes en mur- 
murèrent;: tJifex.' voëtf leur difoic-o», (et te /*• , 
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terit efi U reine des loteriet , t'eft elle qui mehi 
de pendre Nmur . 

La politique marchande devoit naturélemenc 
fourire à ces nouveaux apâts : auffi la ville 
d'Amersfort , à l'exemple de Londres , Se fans 
autre prétexte que le gain, forma-t-clle le pro- 
jet de la première loterie qui ait été tirée en 
Hollande. Quelques-uns des lots promettoienc 
des fermes Se des terres feigneuriales que l'on 
pouvoir , après la décifion , ie faire payer en 
argent comptant . Ces fermes Se ces terres fu- 
rent vifitées par toutes forces de gens qui s'i- 
'rangeotent d avance comme s' ils avoient été 
sûrs de leur fait . 

La pafliou des Hollandoîs ne le céda pas 1 
celle des Vénitiens . On établit des loteries dans 
la plupart des villes, ôt dans prefque tous les 
diftriéts.On s'érOufa pour avoir des billets; on 
en prit pour les vendre Se y gagner. Les trois 
quarts dé ceux qu'on rencontrait dans les rues 
Se fur les chemins , ne couraient , fi l'on en 
croit Grégorio Léti, qu'après ce fantôme qui 
ks détournoit de leurs profeulons te de leurs . 
travaux habituels. 

Oc graves profeftéurs ne parloicnt plus que 
de loteries à leurs élevés: la tête en tournoie à 
tout le* monde. Si quelqu'un s'en abftenoit, 
on le blârooit de cette indifférence : on l'accu- 
foit de ne pas aimer les hommes , puifqu'il nc- 
gliaeoic ce moyen de les fervir . Mes meilleurs 
omis y dit Grcgorio Léti, m'ont trùtà de ftredf 
nature , pour nUveir p*s voulu rifquer quelqutt 
hillttt m profit de mes filles . On ne fait ce que 
ferait devenue la Hollande fi cette fièvre ne 
setok pas un peu calmée . 

Ces jeux furent adoptés de proche en pro- 
che, par fa plupart des nations de l'Europe, 
Se par celles mêmes qui les avoient rejecés; 
tant il eft vrai que l'exemple n'agit pas moins 
fur les fociétés refpeûives , que fur les indi- 
vidus. 

On perfuada aux princes que les loteriet pou- 
roicnt fupplccr aux impôts, aux emprunts, ôt 
fervir à éteindre les dettes nationales : on ne 
les avertit pas qu'il s'établiroit entre les gou- 
vernemens une concurrence , dont l'effet leur 
ferait à cous également préjudiciable. 

Comme celui qui prclentoit le plus d'aplrs 
farfoit les plus grands gains, ces jeux fc mul- 
tiplièrent en peu de temps * Pour regagner Ce 
qu'on perdort chez l'étranger, on mit les cito- 
yens aux prifes, ôt fon propre pays en com- 
birilion.-on s'embaraffa fort peu des confequen- 
ces, pourvu qu'il en réfultât de l'argent à mc- 
fure qu'on en avoit befoin . 

Phifieurs caufes retardèrent en France I cta- 
blifîément des jeux dciats , projeté (bus Fran- 
çois I. Après les guerres & les troubles civils, 
il fallut rétablir l'ordre , réprimer les noblcsôr 
réformer les moeurs . Cette dernière fonction 
fut remplie fous Louis XJII, de manière que 
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les înftfgateurs des jeux donc il s'agit » ne fi- 
rent pas la moindre tentative >* mais ils s'en- 
hardirent fous le minifterc du cardinal Ma- 
aarin . 

En 1656, on acorda des lettres patentes pour 
l'établiflèment d'une loterie propose par l'ita- 
lien Tonti , afin de contraire un pont de pier- 
res entre les galeries du Louvre Se le taux- 
bourg Saint - Germain : le pont de bois qui y 
étoit auparavant ayant été confumé par un 
incendie. La loterie de Tonti ne fut pas exé- 
cutée. 

Deux ans après, plufieurs aflbciés obtinrent, 
par leurs intrigues & par le crédit de quelques 
court ifans , le privilège d'une loterie de nur- 
chandifes; celle -ci plus captieufe que les au- 
tres , Se bien reçue , aurait été remplie ; mais 
les fix corps des marchands s'oppoferent à l'en- 
rcgiltrement des lettres patentes, Se le parle- 
ment rendit arrêt le i< janvier i«j8, qui fit 
droit fur l'oppofition. 

La première loterie royale tirée en France, 
le fut a i' improvilte , dans un moment d' en- 
thouCafmc occafioné par le mariage de Louis 
XIV, Se la publication des rîtes de la paix. 
Le parlement autorifa cette loterie , fans tirer 
à eonféquenct : mais les confcqucnces qu' il n'a- 
voit pas fu prévoir, obferre M. Dufaulx , fu- 
rent promptes Se immédiates. 

La moitié de la nation fe voyant privée des 
loterie $ publiques dont clic venoit de faire l'cf- 
fai , eut recours aux Utérus étrangères : on en 
forma de particulières de tout côté . Les maî- 
tres St les valets en firent de proportionnes à 
leurs moyens . On en fit de bijoux , de meu- 
bles , d'utenfiles ; Se , afin que tout le mon- 
de put y jouer , il y en eut à cinq fous le 
billet . 

Le gouvernement fentit la néceflité de dé- 
fendre toutes ces loteries fubaltcrnes: le parle* 
ment Se la police les fupprimerent à diverfes 
reprife* > en remontrant toujours que la pre- 
mière n a voit été permife qu'rw vertu tune ri- 
)$ni (faute extraordinaire ftur ttlibrsr f heureux 
mariage du roi . 

Quand on vit qu'il n croit plus poflîblc de 
contenir une partie des citoyens , dont le ver- 
tige alloit toujours en augmentant , on acheva, 
ajoute M. Dufaulx, de les empoifoncr, car on 
mit le mal dans le remède . 

Le confeil d'état ouvrît à l'hôtel »de - ville de 
Paris, en 1700, une loterie royale de dix mil- 
lions de livres . Voici comment on fit parler 
le roi: „ Sa majelté ayant remarqué l'inclina- 
„ tion naturele de la plupart de fes fujets , à 
„ mettre de l'argent aux loteries particulières, 
„ à celles que des communautés ont eu la per- 
„ miiTîon de faire , pour l'entretien Se le fou 
„ lagement des pauvres, même à celles qui fc 
„ font dans les pay 
„ procurer un moyen 



LOT 



12 S 



uvres, même à celles qui fc 
ys étrangers , Se délirant leur I 
ren agréable & commode de j 



„ fe faire nn revenu sûr& considérable pour le 
„ rerte de leur vie , même d'enrichir leurs fa- 
„ milles, en donnant au hazard des fommes fi 
„ légères qu'elles ne pu (Ton t leur caufer aucune 
„ incommodité, a jugé à propos, Sec. „ 

Si l'on s'étonc des termes de cet étrange 
préambule , n' cft - il pas encore plus étonanc 
qu'on fe laide prendre a des apâts il grôlfiers? 

Depuis cette époque le gouvernement a créé, 
en dirTerens temps, plufieurs autres loteries. En- 
fin, par arrêt du confeil d'état , du jo juin 
1776, les loteries de l'école royale militaire f 
de l'hôtel-dc-ville , St plufieurs autres ont été 
fupprimées ; mais il en a , en même temps , 
été créé une nouvclc fous la dénomination de 
loterie royale de France . Celle-ci eft fort cri 
vogue: elle fc tire deux fois par mois, Se pro- 
duit à l'état un revenu annuel de dix à douie 
millions. On verra bientôt que les perfones qui 
y font des mifes, jouent un jeu exceflivement 
inégal Se désavantageux. 

C'eil aux Génois qu'on attribue l' invention 
de ce jeu, qui ell aujourd'hui établi dans beau- 
coup de villes d'Italie & d'Allemagne. Voice 
quelle en fut l'origine . On faifoit à Gênes , 
tous les fix mois, l'clcélion de cinq fenatcurs 
pour remplir les charges de magistrature: on 
procédoit à cette élection dans la forme Suivan- 
te: on mettoit dans une urne les noms de tous 
ceux qui afpiroient à ces charges , & elles 
étoient conlcrécj aux cinq premiers noms qu'on 
tirait enfuite de cette urne par la voie du fort . 
Le nombre des concurrens n'étoit point fixe , 
quelquefois il s'étendort à centéc au delà, mais 
il n'etoit jamais au deflbus de 90. L'intérêt que 
chaque citoyen prenoit aux candidats , donna 
lieu à des paris qui devinrent bientôt trpVmuI» 
tipliés , tout le monde voulut y participer . 
Chaque individu en fit une cfjpcce dé commerce 
où il hazardoit de petites fommes en faveur 
d'un, de deux ou de trois do ces concurrens , 
& le profit étoit proport ioné à la difficulté du, 
gain du pari . Si , par exemple , on parioit pour 
le nom d'un feul candidat, le gain ctoit moin- 
dre que quand on parioit pour deux noms 
liés enfemble -, il étoit de même moins confidé- 
rable pour deux noms, que quand on parioit 
pour la rencontre de trois des cinq noms qui 
dévoient fortir , Se pareillement en proportion , 
jufqu'à quatre Se cinq. 

Ces combinaisons différentes où le fort étoit 
lié à un , à d«ux , à trois , à quatre Se à cinq 
noms, font ce qu'on appelé aujourd'hui extrait 1 
ambe, terne , quateme <jr quine, Se ces cinq dé- 
nominations repréfentent les dirTerens degrés de 
hasard dans chaque pari . 

Comme la multiplicité des paris occafio- 
noit fouvent des difputes , foit fur la propor- 
tion du gain , foit fur 1" infuffifance des parti- 
culiers qui ne pou voient pas payer ce qu'ils 
avoient perdu ; use compagnie , Se enfuite 
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la république fc mit à 1» tête de cette efpeee 
de commerce , Se en fit une tuerie . Toutes 
les villes d'Italie adoptèrent fuccefïivement 
cette même lut trie , en l'accommodant fur 
quatre-vingt-dix nombres, ainfi qu'elle eft au- 
jourd'hui établie en France. De ces quatre- 
vingt-dix nombres , renfermés tous- dans- une 
roué de fortune, on en tire cinq feulement au 
hazard, à chaque tirage; Se ces cinq nombres 
déterminent le bénéfice ou la perte des pontes 
qui ont pris intérêt a la tuerie. H fc fait deux 
tirages par mois. 

On peut jouer à ce jeu en fepr manières 
différentes, qui font l'extrait fimple; l'extrait 
déterminé ; 1 ambe fimple ; l'ambe déterminé ; 
te ternes le quaterne; Se le quine > 

L'extrait fimple confifte dans un numéro 
choifi parmi les 90. Ainfi tout nombre confi- 
déré feul cft un extrait fimple. 

L'extrait déterminé confifte dans l'indication 
de l'ordre de la fortie des numéros qu'on a 
choifis ; c'eft-a-dire, à parier que tel ou tel nu- 
méro fortira le premier, le fécond, le troific- 
mc, le quatrième ou le cinquième de la roue 
de fortune . 

L'ambe fimple eft un compofé de deux nom- 
bres quelconques lies enfemble , Se formant un 
tout. 

L'ambe déterminé confifle à indiquer Tordre? 
dans lequel fortiront deux numéros qu'on a 
choifis ce liés enfemble; c'eft-à-dire, à parier 
que l'un fortira le premier ou le fécond , etc. 
Se l'autre le troifieme ou le quatrième, &c. de 
la roue de fortune. 

Le terne cft un compofé de trois nombres 
liés enfemble, & formant un tout. 

Le quaterne eft formé par quatre nombres 
sruffi liés enfemble, Se faifant pareillement un 
tout . 

Enfin le quine eft on compofé de cinq nom- 
bres également liés enfemble , Se formant de 
m£me un tout . 

Nous allons maintenant faire conroître les 
chances que préfetotent ces fept manières de 
jouer, & fuccefïivement les avantages ainfi que 
les défavantages qui doivent en réfulter, tant 
aux banquiers qu'aux pontes. 

Les quatre-vingt-dix nombres forment qua- 
tre-vingt-dix extraits fimples ; quatre cents- cin- 
quante extraits dérerminés ; quatre nfiJle cinq 
ambes fimples; quatre-vingts mille cent arabes 
déterminés ; cent dix/ept mille quatre cents 
quatre-vingts ternes; deux millions cinq cents 
etnquante-cinq mille cent quatre-vingt-dix qua- 
ternes , Se quarante-trois millions neuf cents 
quarante-neuf mille deux cents foixante-huit 
qnines . 

Les cinq numéros qu'on fait fortir de ces 
quatre-vingt-dix nombres à chaque tirage de la 
loterie, donnent cinq extraits fimples: 

Cinq extraits déterminés; 
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Dix ambes fimples; 
Dix ambes déterminés; 
Dix ternes; 
Cinq quaternes ; 
Un qui ne . 

Pour que les gains fuftent proportto&és aux? 
rifques, il faudrait que les banquiers rendifleno 
aux pontes, dix-hnit fois la mile fur l'extraie 
fimple ; quatre-vingt-dix fois fur l'extrait déter^ 
miné ; quatre cents fois St- demi fur l'ambe? 
fimple;- huit mille dix fois fur l'ambe détermi- 
né ; onze mille fept cents quarante-huit fois* 
fur le terne ; cinq cents onte mille trente-huit 
fois fur le quaterne; & quarante-trois millions 
neuf cents quarante-neuf mille deux cents foi- 
xante-huit lois fur Je quine. 

Mais les taux des gains font fixés bien dif- 
féremment : on- ne paie à Paris aux pontes* 
lorfqulls vienent à gagner, que quinze fois la 
mife fur l'extrait fimple; foixante-dix fois, fur 
l'extrait déterminé ; deux cents foixante-dix foi* 
fur l'ambe déterminé ; cinq mille cinq cents 
fois fur le terne ; foixante-dix mille fois fur le 
quaterne, Se un million de fois' fur le quine. 

Il fuit de là que les pontes reçoivent trois de 
moins que la proportion fur l'extrait fimple ; 
vingt fur l'extrait déterminé ; cent trente fur 
l'ambe fimple ; deux mille neuf cents dix fur 
l'ambe déterminé ; fix mille deux cents quaran- 
te-un mille trente-huit fut le quaterne, & qua- 
rante-deux- millions neuf cents- quarante-neuf 
mille deux cents foixante-huit fur le quine. 

Ainfi, quand on place,- par exemple, un écu 
de trois livres fur l'extrait fimple , il ne con- 
court dans le hazard de gSgner que pour cin- 
quante fous; fur l'extrait déterminé, que pour 
quarante-fix fous huit deniers; for l'ambe fim- 
ple , que pour quarante fous cinq deniers ; fur 
l'ambe déterminé * que pottr trente-huit fous 
deux deniers; fur le terme, que pour vingt-huit 
fous deux deniers; fur le quaterne, que pour 
huit fous deux deniers; & fur le quine, que 
pour un fou quatre deniers. 

Oh voit, par cet expole, jufqu'ou s'étend le 
défavantage énorme qu'éprouve le ponte en 
jouant à la leur te. 

focAïïvLâiKK explitâùf des termes nfUés 
m jeu de lé Loterie . 

Ambe déterminé . Il fc dit de deux nombres 
liés enfemble, Se qui fortent de la roue de 
fortune dans l'ordre indiqué par le ponte. 

Amh Jimfie. Il fe dit de deux nombres liés 
enfemble y Se qui font partie des cinq numéros 
fortis de la roue de fortune. 

Banquier . C'cft celui contre lequel les pontes 
jouent leur argent . 

Extrait déterminé. C'eft un nombre forti de 
la roue de fortune dans l'ordre indiqué par le 
ponte . 
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tw.tr ai: fimfle. C'eft un des cinq nombres 
ui foru- tu de la roue de fortune toutes les 
ois qu'on tire la latent . 

fmte. On ddigne fous ce nom les joueurs 
qui font des miles à la itttrie. 

QuAttrnt . Il fc dit de quatre nombres liés 
enfcmble , & qui font parue des cinq fortis de 
la roue de fortune chaque fois qu'on tire la 
Jtterit. 

11 fe dit des cinq nombres liés en- 
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fortune en ti- 



femble, & fortis de la roue 
rant la loterie . 

■Mette de fortune . C'eft uae machine ronde, 
en forme de roue , à grands pancaux de gla- 
ce , dans laquelle on méle les 50 nombres dont 
la Itterie eft compofée , pour enfuite en tiret 
cinq au hazard . 

Tirtçt. Ce A l'a&ion d'extraire de la roue de 
fortune cinq des 90 n ombre s dont ia les (rit cft 
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IV^AIL.Ce terme s'emploie en trois acce- 
ptions différentes. Il fîgnifie, en premier lieu , 
une efpece de petite malTc de bois, garnie de 
fer par les deux bouts , qui a un long manche 
un peu pliant, dont on fe fort pour jouer en 
pouffant une boule de bois. 

On donne pareillement le nom de mail au 
Jeu d'adreffe & d'exercice qui confifte à pouffer, 
félon certaines règles, la boule dont on vient 
de parler. 

Enfin on appelé wwt, l'allée ou le Heu dans 
lequel on joue. 

Le jeu du mail tient parmi les jeux d'exer- 
cice un rang difiingué : il n'eft pas moins agréa- 
ble qu'utile à la fanté : on doit s'atacher à le 
jouer avec grâce , en fe menant atfément fur 
fa boule, & en donnant au corps une atitude 
convenable. Cette aticude confifte particulière- 
ment à n'être ni trop droit, ni trop courbé , 
mais médiocrement penché, afin qu'en frapant, 
on fe foutiene par la force des reins . 

On joue au mail en quatre manières diffé- 
rentes, qui font le m«, la partie > les grands 
(tuf* 8c la tbicane . 

Le jeu du rouet confifte à jouer chacun pour 
foi . Dans ce cas , le joueur qui parlé le pre- 
mier au pair ou au plus, lorfqu'ii fe trouve 
en ordre, gâgne le prix dont on eft convenu 
pour la paffe. 

On joue en partie , quand plufîcurs joueurs 
fe lient d'intérêt pour jouer enfemble contre 
un pareil nombre d'autres joueurs : fi le nombre 
eft inégal , 4c qu'il n'y ait, par exemple, que 
trois joueurs d'un côté, lorfqu'ii y en a quatre 
de l'autre, on rétablit l'égalité en faifant jouer 
deux fois l'un des trois joueurs , tandis que 
les quatre oppofes ne jouent qu'une fois cha- 
cun. 

On joue aux grands tenft , quand le prix 
convenu doit apartenir a celui qui pouffera la 
boule plus loin que fon adverfaire . Si dans ce 
cas, un joueur eft réputé plus fort que l'au- 
tre, le plus foible reçoit un avantage par le- 
quel on lui acorde une certaine quantité de 
pieds ou de toifes à ajouter à l'vfpacc qu'il 
aura fait parcourir à fa boule . 

Le jeu de la tbicane confifte à jouer en 
pleine campagne , dans des allées, des chemins 
& par-tout où l'on fe trouve. On débute or- 
dinairement par une volée ; en fui ce on eft obli- 
gé de jouer la boule en quelque lieu pienctx 



ou embarafl? qu'elle puiffe être, 8t l'on finit 
la partie en touchant un arbre ou un autre 
but quelconque , ou en paffant par quelque en- 
droit qu'on a déterminé. C'eft au joueur qui, 
après avoir franchi le but , s'en trouve le plus 
éloigné, qu'apartient le prix convenu. 

On peut, pour le début, c'eft-à-dire» pour 
le premier coup qu'on joue à quelque partie 
que ce foit, établir fa boule fur du sable, ou 
quelque autre matière, afin de la jouer avec 
le plus d'avantage qu'il eft poflible. 

Avant le début, on doit convenir du prix 
de la partie; 8c lorfqu'on a débuté, on ne 
peut plus fe retirer fans payer , à moins que 
tous les intérefles n'en difpofent autrement. 

Si en débutant , la boule d'un joueur fort du 
mail, il peut y rentrer une première fois, en 
doublant fa mife, & en jouant une féconde 
boule. Si la boule du même joueur venoit à 
fortir encore , il ne pouroit rentrer qu'avec la 
permiffion de fes adverfaires, 8c cette féconde 
rentrée qui feroit la troificme boule, lui coû- 
terait quatre paffes: s'il rentrait enfuite pour 
une quatrième boule, il lui en coûterait huit, 
& ainfi du refte, en doublant toujours. 

Lorfque le jeu du rouet eft commencé , & 
qu'un des joueurs a gâté fon jeu pour avoir 
manqué, ou pour être forti & rentré en dou- 
blant les mifes, il peut empêcher qu'un nou- 
veau joueur ne foit admis dans la partie avant 
que la paffe ait été finie. 

On doit éviter de promener dans le mail 
quand on joue, à caufe des accidens qui pou- 
raient ariver , 8t il convient fur-tout qu'un 
joueur crie toujours gare avant de jouer , 

Lorfqu'en jouant , on manque tout-a-fait fa 
boule , ce qui s'appcle faire une pirenete , on 
perd un coup; mais fi le mail fc çâflc en ra- 
bâtant, ou qu'il fc démanche, le joueur recc- 
mence fans rien perdre . 

Si l'on fait un faux coup, ou qu'on foit ar- 
rêté de quelque manière que ce foit, par le 
fait de ceux avec qui l'on joue, ou du porte- 
leve, on peut recomencer en quelqu'endroit du 
jeu qu'on puiffe être; .mais il en feroit diflè- 
re:nment fi l'on étoit arrêté par quelque autre 
perfone , ou par un animal quelconque ; en ce 
cas l'obllacle ne ferait confidéré que comme 
une pierre au jeu. 

On ne peut en aucun lieu défendre les bou- 
les de ceux avec qui l'on joue, ni celles qui 

vicncjv 
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vicncnt à fc heurter quand elles roulent , 1 
moins qu'on ne les défende pour le grand 
coup. 

Comme dans un jeu de mail il fe fait fou- 
vent pluiîcurc parties en même temps, il arive 
quelquefois qu'un joueur joue une boule étran- 
ger* , qu'il a cru être la fiene; en ce cas , il 
Ke perd rien, de il peut jouer fa boule lorl- 
qu'il Tient a la retrouver: mais il en eft au- 
trement de celui qui joue la boule d'un joueur 
de fa compagnie; il perd pour cette méprife 
tm coup, de doit enfuke, quand fon tour re- 
vient i jouer du lieu où fc trouve fa boule . 
Quant à celui dont on a joué la boule , il 
doit en jouer une autre a partir du lieu où 
étoit la Gène . Si c'eft un étranger qui ait joué 
la boule d'un des joueurs de la partie, on doit 
lu remettre où elle étoit . 

Lorfqu'il furvient quelque différent pour des 
coups ou des hazards imprévus, c'eft au maî- 
tre du jeu à prononcer fur la difficulté. 

Ceux qui portant au coup le plus éloigné , 
ou à un certain arbre, doivent aller au moins 
Jufqu'aux ceat pas du début des deux côtés , 
autrement ils ne peuvent plus prendre leur 
avantage. 

Lorfqu'en débutant, on a mal joué fans for- 
tir, on n'a pas le droit de rentrer, même en 
.doublant la mile, fi les autres joueurs s'y op- 
posent . 

Lorfque celui qui joue un grand coup, en 
quelque lieu que ce foit, a, du confenternent 
de fon adverfaire , défendu toutes fortes de ha- 
zards, de qu'il en furvient quelqu'un, le coup 
ne produit aucun effet . 

Quand celui qui le premier joue un grand 
coup fans »voir rien défendu , le fécond qui 
joue après lui , ne peut pareillement rien dé- 
tendre . 

Lorfque le joueur qui joue le fécond au 
grand coup , vient à rencontrer la boule de 
celui qui a -joué le premier, & qu'il l'a tou- 
chée, c'eft affez pour le faire gagner, quand 
même fa boule feroit «fiée en arrière. 

Une boule fortie peut encore gâgner le grand 
coup, quoiqu'elle fe trouve hors du jeu. Dans 
ce cas , on la remet au jeu , vis-à-vis du lieu 
où elle s'eft arrêtée. 

Aux grands coups, comme au ronet de à la 
partie , ceux qui touchent aux ais ou aux mu* 
railles, ne peuvent plus rien défendre, de cou- 
rent le rifque de tous les hazards. 

Toute boule qui, en roulant, en rencontre 
une arrêtée dans les cinquante pas du début , 
■ou à vingt -cinq pas de* autres coups, doit cou- 
rir le hazard de la rencontre, à moins qu'elle 
n'ait été défendue avant d'être jouée : mais 
cette défenfe ne peut pas avoir lieu,'. fi la bou- 
le roulant touche les ais ou les murailles avant 
de rencontrer la boule arrêtée. 

Les cinquante de les vingt-cinq pas dont on 
Jeux » 
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vient de parler , fe mefurent depuis l'endroit 
où l'on a joué, jufqu'à celui où la boule rou- 
lante a rencontré cdle qui eft arrêtée : après 
ces diftances , il n'y a plus rien à défendre , 
fi ce n'eft aux grands coups ; encore faut-il 
que les joueurs en foient convenus aupara- 
vant . 

La boule qui fort du «tu//, fait perdre un 
coup pour la rentrer dans le jeu, vis-à-vis du 
lieu ou elle s'eft trouvée. 

Mais iî la boule eft paflec par un trou des 
égoûts pratiqués pour faife écouler les eaux du 
«Mi/, elle n'eft pas cenfée fortie, de on doit la 
remettre dans le jeu, fans que le joueur foit 
affujéci à aucune perte. 

Lorfqu'une boule fendue ou collée, qu'on a 
défendue , vient à éclater , le coup eft nul , 6t 
le joueur qui s'en fervoit , peut en jouer une 
antre. 

Si une beule non fendue vient à fe càfTer , 
de qu'il forte du mail un morceau de cette 
boule, tandis que l'autre y refte, le joueur s 
le droit de prendre ce dernier, pour continuer 
la partie, âë d'y fubftituer une autre boule : 
mais fi tous les morceaux fc trouvoient hors 
du mail , le joueur perdrait un coup pour y 
rentrer . 

Quand une boule arrêtée vient à être avan- 
cée ou reculée par quelque caufe que ce foit , 
on doit la remettre à la place où l'on préf^me 
qu'elle étoit. 

Celui dont la boule fort au fécond coup , 
peut , avec l'agrément des s joueurs , rentrer 
pour une autre pafTc , en rejouant du lieu où 
il étoit : mais alors, il eft oblige d'abandonet 
fa première parte , laquelle doit apartenir au 
joueur qui le premier aura gAgné la pafle fui- 
vante . 

Un joueur, dont la boule vient à fortir au 
troisième ou au quatrième coup, ne peut plus 
rentrer, & il faut qu'il finifTe la partie com- 
me il fe trouve- 

S'il arive qu'on change la boule d'un joueur, 
il peut jouer celle qu'il a trouvée à la place 
de la fiene. 

Lorfqu'un joueur a fa boule dans le tour- 
nant, il st'a pas le droit de s'élargir; il faut 
qu'il joue du lieu où eft fa boule fur la ligne 
droite de de niveau des ais au tambour. 

On dit être en tourne, quand on a paflè la 
ligne des ais vis-à-vis du tambour ; & être en 
vue , quand de l'endroit où on a fa* boule , on 
voit en plein l'archet de la paflè. 

Pour sajufter au troifîeme ou au quatrième 
coup, on doit le jouer du t*«/, de non de la 
levé , oui ne fert que pour tirer la pafTe . 

Si 1 on joue en trois coups de m*il , & 
qu'un joueur plus fort que les autres aille en 
pafTc ou environ en deux coups; ou s'il y va 
en trois coups , quand on eft convenu d'y aller 
en quatre , il eft obligé de raporter fa boule à 
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cinquante pas à compter de la pierre , pour 
jouer (on coup d'armement avec le mail. 

Le jjueur donc la boule s'eft le plus appro- 
chée de la paflfc , eft obligé de la raporter ie 
premier pour jouer Ton coup d'ajuftement des 
cinquante pas , Se les autres joueurs doivent 
en ufer de môme fucceflivement . 

Lorfqu'tl fe joue pluficurs parties en même 
temps, les joueurs qui an* vent les premiers à 
U parti- doivent l'achever, fans que les joueurs 
d'une autre partit* puiflint les interrompre . 

Toute boule qui tient de la pierre eft en 
parte, «5c celle qui t'ent du fer eft derrière. 

Le joueur qui parte à fon troificme coup , 
eft derrière, Se doit revenir à fon rang: il en 
eft de même de celui qui parte au quatrième , 
quand on joue en quatre coups de mail. 

S'il arive qu'en jouant en trois coups, vous 
foyez poulie par une ou pluficurs boules du 
jeu, qui des le premier ou le fécond coup vous 
avancent jufqu'à la parte, non feulement vous 
ne raporterez pas votre boule à cinquante pas, 
mais fi d'autres joueurs de la partie vienenc 
a partir dans leur ordre , vous pourez alors 
tirer la parte du milieu , avec la levé; au- 
trement l'avantage d'avoir été pouffé , feroit 
inutile. 

Et fi perfone n'ayant pafle , quelqu'un d,s 
autres joueurs fe trouve avant vous plus près 
du %r, vous pouvez alors, ou vous ajufter du 
mail fur les plus avancés , pour tirer , foie 
avant, fo't après eux, ou tirer la parte avec 
la levé, du lieu où vous ferez, Se , dans ce 
cas, vous ne jouerez que comme fi vous étiez 
à votre ordre. 

Lorfqu'on eft arive vers la parte, le premier 
qui y tire , peut faire drefl'cr le fer s il n'eft 
pas droit & d'à plomb: mais lî quelqu'un étoit 
à côté du fer, «5c qu'il lui fût difficile de pouvoir 
partir, il faudrait laifler l'archet comme il fe 
trouverait. 

Pour juger fi une boule tient du fer , on 
doit partir un fil entre la boule 6c les .deux 
montans de l'archet: pour peu que le fil tou- 
che la boule , clic eft cenfée derrière fl' ar- 
chet . 

On ne peut revenir de derrière, que tous les 
autres joueurs ne foient venus à la pierre de 
parte, & le plus éloigne du milieu du fer doit 
revenir le premier . 

Lorfqu'un joueur eft en parte , Se qu'il veut 
s'ajufter pour fe mettre en beau au milieu du 
jeu , il doit fe tenir dans la même diftance 
du fer que celle où il étoit , autrement il 
perdrait fon coup, Se par conféquent la parte. 

Si un joueur voulant parter , trouve une 
boule étrangère devant ou derrière la fiene , 
qui le gêne Se l'incommode, il peut l'ôter : 
mais, fi c'étoit la boule d'un des joueurs qui 
font de la même partie que lui , il faudrait 
qu'il la laifsât où elle fe .trouverait , pourvu 
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qu'elle n'eût pas été remuée par le joueur au» 
quel elle apartiendroit . 

Le joueur oui a» été pour deux ou pluGeurs 
du coup du début, profite de tout, s'il gagne 
la parte: mais, s'il eft rentré au fécond coup « 
il peut bien gâgner la parte des autres , Se fe 
fauver même pour la dernière : quant à la pre- 
mière, elle eft abfolumcnt perdue pour lui , Se 
elle apartient à celui qui gagne la pafle fui- 
vante, pourvu que celui-ci fe fouviene de la 
demander . 

Lorfqu'un joueur qui a gagné la parte , dé- 
bute fans avoir demandé auparavant fi quel- 
qu'un étoit pour deux, il perd cette pafle ou- 
bliée , Se elle eft réfervée pour celui qui ga- 
gnera la parte fui vante, s'il n'oublie pas de la 
demander . 

Quand un joueur eft du début pour deux ou 
pour pluficurs, Se qu'on /.«if fauve avec lui , 
fans dire pour combien , il ne doit régulière- 
ment être fauvé que pour une parte, car, pour 
être fauvé du tout, il faut s'en être expliqué 
auparavant . 

Le joueur qui en a fauvé un autre, & "qui 
vient à partager les partes avec quelqu'un fans 
tirer , prend dans fon lot la parte du joueur 
qu'il a fauvé. 

Il faut avoir afranchi le fer par le dedans 
pour être parte ; Se fi , comme il arive quel- 
quefois, la boule frapant le fer, partbit Se re- 
venoit en pirouétant en deçà du fer , elle n'en 
gagnerait pas moins comme ayant parte: mais 
fi une boule, ayant été derrière le fer , fans 
l'avoir afranchi par-dedans , revenoit en avanc 
du même fer, par la force du coup , ou au- 
trement, il faudrait la remettre derrière le fer, 
à la même diftance que celle où elle s'en trou* 
veroit en avant. 

Le joueur qui tire au pair, ou au plus à la 
parte , & qui rencontrant une boule la met 
derrière, elle y eft bien mife. 
• Celui qui parte par le moyen de la levé y 
voulant s'ajufter au pair ou au plus , doit être 
réputé derrière , fans avoir gagné , à moins 
qu'il n'ait joué précifement du lieu où étoit 
fa boule . C'cft pourquoi , quand on veut 
faire ce coup , il convient .d'avertir qu'on, 
joue pour partir , ou pour fe mettre fous les. 
fers . 

Lorfqu'un joueur tirant a la parte , fait paf- 
fer une autre boule avant la fiene , la pre- 
mière partie aàpne , pourvu qu'elle foit en or- 
dre du pair ou du plus; car fi elle étoit , par 
exemple , à deux de plus , & que celle qui 
l'aurait fait partir , palsàt aufli la dernière , 
celle-ci gagnerait. 

Si l'on Veut partir, mal-?ré l'obftacle qu'y 
forme une autre boule, on ne doit point por- 
ter la levé fur cette boule pour la pouffer en 
I traînant, ce qu'on appelé LtlUràtr ; mais on 
| doit jouer franchement fa boule pour lui faire 
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charter l'antre fans le fecours de la levé , an» 
trenieat on perd la paflè ; cependant fi les boa» 
les fc joignotcnt de manière qu'on ne pût Jouer 
fans les pouffer toutes deux enfemble avec la 
levé, le coup feroit bon. 

Lorfqu'on eft auprès de la paflè , Se à côté 
du fer , ce qu'on appelé U placé aux niais , 
on _ doit pafler par le moyen de la levé en 
droite ligne , fans biaifer, ni tourner la main , 
& fans porter la levé dans l'archet . Celui 
qui en uferait de cette manière perdrait la 
paflè. 

S'il arive qu'un joueur laiffe échaper de la 
levé la boule de pane fans la jouer , il perd 
un coup. 

Si la boule de parte venoît à fortir par le 
bout du mail fans avoir pafle , elle ne feroit 
pas cenfée fortie , & le joueur pouroit reve- 
nir, s'il fe trouvoit encore en état pour cet 
effet. 

S'il arivoit qu'un joueur , croyant être fcul 
fuf le jeu, Se avoir gîgné, levât fa boule, il 
ne perdrait pas fon coup , mais il feroit tenu 
de remettre fa boule à 1 endroit où elle étoir , 
Se de jouer à fon ordre pour finir la partie avec 
-celui qui relierait. 

Quand on joue en partie liée , on ne 
peut pas entrer au début , ni à aucun autre 
coup. 

Les joueurs aflbciés peuvent oppofer tout 
obftacle aux progrés de leurs adversaires , St 
favorifer ceux qui font de leur parti , les pouf- 
fer même jufqu'à la pafle pour les faire ga- 
gner, fi cela ell praticable, pourvu néanmoins 
que le tout fc farte félon les formes convena- 
bles Se permifes. 

Si la boule d'un joueur incommodoit un au- 
tre joueur fon aflbcié , elle pouroit être le- 

e afin que ce dernier pût tirer à la parte 
fans être gêné , mais dës-lors la boule levée ne 
lerott plus du jeu . 

En partie liée comme au rouet , il n'y â 
que les deux derniers qui puiflent revenir l'un 
contre l'autre pour clorre la paflè, s'ils font en 
ordre . 

Une partie commencée ne peut fe rompre 
que du contentement des joueurs ; autrement 
celui qui la quitc cil obligé de payer ce qu'on 
jouoit. 

11 convient que les porte-leves aillent tou- 
jours devant le coup autant qu' il eft porti- 
ble , pour crier gare , prendre garde aux bou- 
les , empScher qu'on ne les change , Se les 
rentrer dans le jeu lorfqu' elles en font for- 
ties , en obfervant de les remettre vis-à-vis de 
l'endroit «ù elles fe font trouvées. 
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Vccuvimké explicatif des tenus «filés 
ou jeu du Mail. 

Arcket . Ceft i'efpece de porte par la- 
quelle il faut faire pafler fa boule pour gâ- 
gner. 

Billarier. Ceft Ipoufler en traînant , tant 
fa boule que celle de fon adverfaire avec l'a 
levé. 

Chicane . Ceft une forme de jeu qui con- 
firte à jouer en pleine campagne , dans des 
allées , des chemins , Se par-tout où l'on fe 
trouve . 

Début. Ceft le premier coup qu'on joue. 

Être en paffe. Ceft être dans l'efpacc qui fe 
trouve entre la pierre carrée Se 1 archet , Se 
où l'on a acoutumé de prendre la levé pour 
pafler. 

Être en tturne. Ceft avoir parte la ligne des 
ais, vis-à-vis du tambour. 

Être eu vue . Ceft de l'endroit où l'on a fa 
boule, voir en plein l'archet de la paflè. 

taire pireuete . Ceft , en jouant , manquer 
tout-à-fait fa boule. 

taire fauve . Ceft faire à un joueur l' a- 
vantage de le garantir d'une perte quelcon- 
que . 

ter . Ceft l'archet de la paflè . 

Grandi coups . Ceft une manière de jouer qui 
fait gagner la partie au joueur dont la boule 
a été pouflee plus loin que celles de fes adver- 
faires . 

levé . Ceft une efpccc de cuillère de bois à 
long manche , dont on fe fert pour lever U 
boule Se lui faire franchir la paflè. 

Mail. On donne ce nom tout-à-la-fois au lieu, 
où l'on joue au mail, & à I'efpece de petite 
maflè à long manche dont on fe fert pour pouf- 
fer la boule. 

Mettre eu Seau . (Ce) Ceft s'ajufter au milieu 
du jeu pour franchir la parte. 

Mettre en pafft. ( fe ) Ceft fc placer dans 
lcfpace qui eft entre la pierre carrée Se l'ar- 
chet. 

partie . Ceft une manière de jouer dans la- 
quelle plufieurs joueurs font aflbciés de liés d'in- 
térêt pour jouer contre d'autres. 

Paffe. Ce terme a deux lignifications : tantôt 
il fignific l'enjeu , St tantôt la porte par la- 
quelle un joueur eft obligé de faire paflèr fa 
boule pour gàgner. 

Place au niais t Ceft le lieu qu'occupe une 
boule auprès de la parte , & à côté du 1er. 

Perte-leve.C'eH un commis ou ferviteur dont 
les fondions confident particulièrement à por- 
ter les inftrumens du jeu, à crier gare, quand 
on pouffe les boules, à les remettre dans le jeu 
quand elles en font (orties, Sec. 

ttuet . Ceft une manière de jouer , dans la- 
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quelle charrue joueur joue pour lui feul contre 
tous les autres. 

MANILLE. Sorte de jeu des cartes auquel 
peuvent jouer enfemblc deux, trois, quatre ou 
cinq perfoncs. 

Pour faire les comptes, on fe fert de fiches 
& de jetons, qui ont une valeur convenue . 

On emploie un jeu entier, c'eft-à-dire, un 
jeu compofé de cinquante • deux cartes . Si les 
joueurs ne font qu'au nombre de deux , ils doi- 
vent avoir chacun x6 cartes : s'ils font trois, 
ils en auront chacun 17, Se il en reliera une 
au talon: s'ils font au nombre de quatre, cha- 
cun aura ij canes; Se s'ils font cinq, ils en 
auront chacun to, & il en reliera deux au ta- 
lon . Les cartes non diftribuées ne doivent point 
être vues . 

Chaque joueur met d'abord au jeu une fiche 
valant dix jetons , pour former la poule défo- 
nce à celui qui gagnera la partie. 

Celui que le fort a indiqué pour diilribuer 
les cartes, les mêle, fait couper par la perfo- 
x.c qui eft à fa gauche, & enfuite il donne à 
chaque joueur, par trois ou quatre cartes à la 
fois , celle qu'il doit avoir . 

Il faut remarquer que la principale carte du 
}cu elt le neuf de carreau , qu'on défigne fous 
le nom de manille . Cette carte peut c*trc em- 
ployée en jouant pour telle autre carte qu'on 
juge à propos . Ainfi on lui fait repréfènter un 
roi , une dame , un valet ; &c. félon les cir- 
cooftances où l'on veut jouer quelqu'une de 
<ex cartes. 

Les cartes étant diftribuées*, Se chacun ayant 
tu Se axangé fon jeu , le premier en cartes , 
«'eft-à-dire , le joueur placé à la droite de ce- 
Jni qui a fait , commence à jouer par telle 
«rte qu'il lui plaît : le but qu'il doit le pror>o- 
fer, cft de jouer toutes les cartes de (on jeu 
avant qu'aucun de fes adverfaires ait pu fc dé- 
faire des fienes . 

Lorfqu'un joueur s'eft ainfi défait de toutes 
fes cartes , on compte les points que préfen- 
tent celles qui relient dans les mains des au- 
tres joueurs," Se il reçoit un jeton pour chaque 
-point ; il d'ailleurs la poule , compose 

des fiches que les joueurs ont miles au jeu en 
commençant . 

Les cartes fe jouent félon Tordre dans le- 
quel elles fe fuivent , fans avoir égard à la - 
couleur dont elles peuvent être. Le roi eft la 
plus haute. Se l'as la plus baffe. Si, par exem- 
ple celui qui doit jouer le premier a dans 
ion jeu une férié qui setend depuis l'às juf* 
qu'au roi, il s'énoncera de la manière Avivan- 
te, en jouant, l'une après l'autre , les cartes 
qu'il défignera: âs, deux, trois, quatre , cinq, 
fix , fept , huit , neuf , dix , Valet , dame Se 
Toi . Après avoir joué cette dernière , carte , 
il recoroencera à jouer ou une feule carte , 
ou une nouvele féric de plufieurc cartes , 
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fi fon jeu cft convenablement difpofl: pouf 
cela . 

Suppofons que dans les cartes qui lui re- 
lient , il y ait un âs , Se enfuite un huit , un 
neuf Se un dix , il ne doit pas régulièrement 
jouer ces cartes^ i, parce qu'elles peuvent fer- 
vir à le faire rentrer en jeu , tandis qu'un âs 
qui n a point de carte au deffous de lui , ae 
lui laiffe pas la méma cfpérancc . Il doit donc 
jouer fon âs, Se dire âs fans deux . Il a tend 
de cette manière que celui de fes adverfaires 
après lequel il doit avoir la pardle , joue en 
diûnt fept fans huit . 

Lorfqu'un joueur n'a pas la carte à laquelle 
le joueur précédent a été obligé de s'arrêter , 
en difant, par exemple, quatre fans cinq , la 
parole parte au joueur fuivant , qui joue îc 
cinq, s'il en a u«. Mats li aucun des joueurs 
n'a de cinq , celui qui le premier a dit quatre 
fans cinq, reçoit un ji-ton de chacun des -tu» 
très joueurs. Se il recomence à jouer par telle 
carte qu'il juge à propos , comme s'il setoit 
étendu jufqu'au roi. 

Le joueur qui a le neuf de carreau , ou la 
manille , pouvant , comme on l'a dit plus haut , 
l'employer pour telle carte qu'on juge à pro- 
pos , ce neuf devient cinq , fept , dix , dame , 
fuivant la volonté ou l'avantage de la perfone 
dans le jeu de laquelle il fc trouve. Ainfi lorf- 
qu'un joueur qui n'a pas la manille , s'ert arrê- 
té à une carte , Se a dit , par exemple, dix 
fans valet; celui qui a la manille Se qui man- 
que de valet , peut la jouer pour un valet , 
s il lui eft avantageux d'interrompre la file des 
cartes de fon adverfaire , Se enfuite il reprend 
le jeu par telle carte qu'il lui plait . Mais 
quand le joueur qui n'a pas la manille , fe dé- 
fait de fes cartes de fuite , Se dans l'ordre na- 
turel, en remontant d'une balle carte jufqu'au 
roi , on ne peut pas l'interrompre avec la 
nitle . 

Lorfqu'un joueur qui a la manille , n'a point 
d'autre neuf, il n'eft pas obligé , après avoir 
joue un huit , de la jeter pour neuf ; il dit 
alors, huit fans rîc-uf. 

Puifqu'an doit donner à celui qui gigne , 
comme on l'a dit ci-dc/Tus , autant de jetons 
qu'on fe trouve avoir de points dinî fon jeu 
à la fin du coup ; il fiut en tirer la conië- 
quence qu' on doit tâcher de fe défaire des 
hautes cartes , telles que les figures , qui va- 
lent chacune dix points , les dix , les neuf , 
&c. 

Quand celui qui a la manille la joue , cha- 
cun des autres joueurs doit lui payer une fi- 
che; mais il faut qu'il la leur demande avant 
que la manille foit couverte d'une autre car- 
te ; autrement le paiement pouroit lui être rc- 
fufé . 

Si le joueur qui a la nunille , ne l'emv 
ployoit pas avant qu'un autre eût gagné le 
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coup en fe défaifant de tontes ces cartes, non 
feulement elle ne lui produiroit rien, il feroit 
encore obligé de payer une fiche à chacun de 
fes adverfaircs , Se en outre neuf jetons au 
joueur qui auroit gagné la partie, à caufe des 
neuf points qu'elle préfente , comme neuf de 
carreau . 

Celui qui a des rois & qui les joue, reçoit 
de chacun des autres joueurs un jeton pour 
chaque roi joué : mais s'il arivoit qu'un ou 
plufîeurs rois lui reftaftent dans la main , il 
feroit tenu de payer à chacun de fes adversi- 
tés un jeton pour chaque roi , & en outre 
dix jetons à celui qui auroit gagné , atendu 
qu'un roi étant une figure , fe compte pour dix 
points . 

C'eft par le fecours de la mémoire qu'un 
joueur doit fe npeler les cartes qui font jouées , 
jour le guider relativement à celles qu'il lui 
eft avantageux de jouer : il lui eft détendu de 
fe permettre, pour remplir cet objet, d'exami- 
ner les cartes jetées fur le tapis , fous peine 
d'une amende d'un jeton envers chacun des au- 
tres joueurs . 

La màntlle a été fort en vogue fous le règne 
de Louis XIV. C'eft , dit-on , le premier jeu 
auquel ce prince fe foit amulï. 

recAMUtAiM ixftiedtif itt ttmts etfitts m \eu 
de U AUnilte . 

ÇcHftr . C'eft fépaîefï un jeu de cartes en 
Jeux avant de diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Donner . C'eft diftribuer les cartes aux 
Joueurs » 

Fdire. C'eft la même chofe que donner. 

titbe . C'eft une marque qui fert aux com- 
ptes du jeu, Se qui repréfente dix jetons. 

figure. On donne ce nom aux canes pein- 
tes qui font les rois , les dames > & les va» 
rets . 

Jeten. C'eft une pièce qui fert de monoie 
âu jeu , & qui cft la dixième partie d'une 
fiche. 

Jeu entier . C'eft un jeu de cartes compofé 
de cinquante - deux cartes , dont treize coeurs , 
treize carreaux , treize trèfles & treize pi- 
ques. 

Mtn'illt . C'eft le nom qu'on donne au neuf 
de carreau , qui peut être joué pour telle carte 
qur juge à propos la perfone dans le jeu de 
laquelle il fe trouve. 

Mêler . C'eft batre les caftes avant de les 
diftribuer. 

feint. C'eft le nombre qui réfulte de la Va- 
leur de clîaque cafte. 

Feule. C'eft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au jeu pour apartenir à celui qui ga- 
gnera la partie. 
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trima en urtet . C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

T*l*n . C'eft ce qui refte de cartes quand cha- 
que joueur a celles qu'il loi faut . 

MAPPEMONDE. Sorte de jeu de tableau , 
qui le joue avec deux des Se des jetons , aux- 
quels ou attribue une valeur quelconque. 

Le tableau eft compofé de 78 câfcs, qui ont 
chacune un numéro & une dénomination par- 
ticulière (4). 

L'inventeur de ce jeu a eu pour objet de 
familiarifer la mémoire avec les noms des dif- 
férentes contrées de la terre *, il fait en conlï- 
qumec voyager les joueurs, Se ceux-ci partent 
de Paris pour aller s'embarquer à Breft. 

Avant de pafler à l'explication des règles du 
jeu , il convient d'indiquer les différentes parties 
dont le tableau eft compote . 

Ainfi la première câfe où eft énoncé le dé- 

Cart de Pans pour aller à Breft, indique l'em- 
arquement . 

La féconde , T Amérique , cette panie du 
monde qu'on divife en Septentrionale ic en Mé- 
ridionale. 

La troifieme , le Mexique , autrement la 
Nouvele- Efpagne où fe trouve les villes de 
Guaxala , Vera - Cruz , Panama Se Guati. 
mala . 

La quatrième , la Louifiane & la Floride , 
OÙ l'on remarque des mines d'or Se d'argent ; 
aintî que la Nouvele-Orléans, ville fur le Mif- 
fiflîpi. 

La cinquième, le Canada, où font les ville* 
de Québec Se de Port-Royal. 

La fixieme, la Pcnfylvanie , la Virginie, la 
Caroline St d'autres lieux apartenans aux États 
Unis de l'Amérique. 

La feptieme, la Terre-Ferme , où l'on voit 
les villes de Santa-Fé , de Carthagcne , Se de 
Popayan. 

La huitième, le Pérou, remarquable par fes 
mines d'or Se d'argent , & par les villes de Li- 
ma, Cufco, Quito Se Guamanga. 

La neuvième , le Bréfil Se le pays des 
Amazones , où abondent l'or , l'argent, le- 
bene , le fucre Se le tabac, Se où fe trou- 
vent les villes de San Salvador , Fcrnambouc 
Se Para. 

La dixième , le Chili Se le Paraguai , égale- 
ment connus par des mines d'or Se d'argent , 
Si où fe trouvent les villes de San Jago , de 
la Conception , de Rio de la Plata Se de l'Af- 
fomption . 

La onzième, la terre Magellaniquc , ainfï 
appelée du nom du Portugais Ferdinand Ma- 
gellan , qui en fit la découverte , & la terre 
Àntarétlque, où font la nouvele Guinée, la 
nouvele Zélande Se la noavelc Hollande. 
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La douzième, les îles Açorts » les îles Lu- 
«ayes, celles de Débermude, de Portorico, de» 
Barbades Se la Martinique. 

La treizième , les îles de Saint-Domingue , 
de Saint-Vincent , de la Grenade , de la Tri- 
nité Se de Cayenne. 

La quatorzième , l'A/îe , où font la nouvele 
Zerable , la Tartane Ruflè Se la grande Tar- 
tarie . 

La quinzième, la ville de Samarcande Se le 
royaume de ce nom . 

La feizieme , l'Empire de la Chine r où 
font les villes de Pékin, Nanking, Canton, 5c c. 

La dix-feptieme , l'Empire du Mogol , dont 
ta ville de Delhi cft la capitale . 

La dix-huitieme , les Indes Orientales , où 
l'on trouve Goa , Agra r le royaume de Surate 
& la côte de Malabar. 

La diz-neuvieme , la côte de Coromandcl , 
«ù font la ville de Pondichcry , ôc les royaumes 
de Sîam r d'Ava Se de Pegu . 

La vingtième , l'île de Ceïlan r le royaume 
de Candi Se la Perfe. 

La vingt-unième, le Mont Taurus Se la vil- 
le d'Aflracan . 

La vingt-deuxième , la Turquie d'AGe , où 
font les villes de Trébifonde , de Smyrne > d'A- 
fexandrette Se d'Amafie. 

La vingt-troificme , les villes d'Alcp, de Da- 
mas, de Bagdad Se l'anciene Babylone. 

La vingr-quatricme , Jérufalcm Se les îles de 
Cypre & de Rhodes. 

La vingt-cinquieme r l'Arabie , la Mecque t 
Médine & Moka. 

La vingr-Gxieme r l'Empire du Japon . 

La vingt-feptieme , la ville de Méaco , où 
fc fait un commerce conûdérablc de porce- 
laine r de dents d'éléphant , Se d'étofcs du 

vingt-huitième, les îles Mariannes & celle 
dé Sumatra . 

La vingt-neuvième , les îles Philippines & les 
Moluques remarquables par des mines d'or , 
d'argent & de diamans. 

La trentième , l'île de Bornéo , dont les 
rivières châtient des pailletés d" or & dé 
perles . 

La trente-unième, l'île des Célcbes , où fc 
trouvent le royaume de ce nom Se celui de 
Macaflar . 

L3 trente-deuxicme , l'ile de Java Se la ville 
de Batavia. 

La trenre-troifieroe , les îles de Hainan Se 
de Formofc. 

La trente-quatrième, les îles Maldites. 

La trente - cinquième ,■ 1' Arftique , où l'on 
trouve l'Égyptc , le Caire * Alexandrie Se le 
NiT. 

La trente-fixicme , la Barbarie qui renferme 
les royaumes de Maroc y d'Alger , de Tunis Se 
de Tripoli* 
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Li trente-fepticme, le défert de Zara Se Ut 
Ni^ritie . 

La trente-huitième, la Guinée, le Cap vert, 
le Sénégal Se la Cote d'Or, ainfi appelée de la 
quantité d'or en poudre que les rivières y chi- 
nent . 

La trente-neuvième , le royaume de Congo v 
Se la ville de Saint Salvador. 

La quarantième , la Nubie , l'Abyflinie Se 
la Cafrcric . 

La quarante-unième, les côtes d'Ayen, d'A- 
bex Se de Zangucbar , Se les royaumes de Mo» 
notapa Se de Monoemugi . 

La quarante-deuxième ', les Hottentots , le 
Cap de Bonne-Efpérance, l'île Madère Se les 
Canaries . 

La quarante-troifieme, les îles de Fer, du Cap 
vert , de Saint Thomas , de Saint Hélène Se 
de Zocotora. 

La quarante- quatrième , l'île de Madaga- 
scar . 

La quarante-cinquième , l'Europe , où eft la 
Lapponie & la Suéde. 

La quarante-fixicme , les royaumes de Nor- 
vège Se de Danemarck. 

La quarante-feptieme , la Finlande, la Livo- 
nie & la Ruflie d'Europe . 

La quarante-huitième , l'Empire d'Allema- 
gne. 

La quarante-neuvième , le Tirol , la Bavière 
Se Nuremberg. 

La cinquantième, les villes d'Augsbourg, de 
Francfort & d'Heidelberg . 

La cinquante -unième , l'Évéché de Mun- 
fter Se les- Élc&orats de Mayence de de Trê- 
ves . 

La cinquante-deuxième, Hanovre, Cologne 
Se Léipfick . 

La cinquante-troifieme , la Bohême , la Lu-- 
face Se la Moravie. 

La cinquante-quatrième , la Siléfie , l'Éleûo- 
rat de Brandebourg Se la Poméranie . 

La cinquante-cinquième , les villes a nlea ti- 
ques de' Hambourg & de Lubek . 

La cinquante-fixieme , les cantons Suîfles de 
Fri bourg, de Soleure de Zug, de Lucernc Se 
d'Undervald. 

La cinquante-feptieme,les cantons Suîflès de 
Sch witz , Uri , Berne , Baie , Schaffoufe , Zurich , 
Appcnzer Se Claris. 

La cinquante-huitième , la Hollande Se les 
Pays-Bas. 

La cinquante-neuvième, la Flandre, le pays 
de Liège , Se le royaume de Pologne . 

La Toixanticme , le Duché de Lithuanie , 
le royaume de Prufle , Se la ville de Dant- 
zic . 

La foixante-unieme, les royaumes d'Efpagne 
Se de Portugal. 

La foixante-deuxieme, les îles de Majorque 
Se de Minorque. 
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La foixante-tioilkaie, l'Italie où font "Rome 
Zl Florence . 

La foixartte-quatriemc , le royaume de Na- 
plcs, l'iic -de Corte.. 

La foixante-cinquicme,ks îles de Sardaigne, 
de Sicile & de Malte. 

La foixante-fixieme , le Juché de Savoie , le 
Milanois Se la Lombardie. 

La foixanre-feptù?me , Parme, Modene, Mao- 
tout: Se le Piémont- 

La foixame-huitieme , Vcnife , Gênes , la 
Turquie d'Europe & le royaume de Hon- 

La foixante - neuvième , la Tranfilvanie , 
la Valachie , la Crimée & la petite Tar- 
tarie. 

La foixante-dixieme, Conftantinoplc, la Ro- 
maaie, la Bulgarie Se Belgrade. 

La foixante-onzieme , la Botnie , l'Efclavo- 
nie & la Croatie. 

La foixante-douzieme , la Dalmatic, la Grc- 
xe & l'Albanie. 

La foixante-treizîeme, la Macédoine, Corin- 
the, la Morée, Se l'île de Négrepont. 

La foixante-quatorzieme , les royaumes d'An- 
gleterre, d'Écofte Se d'Irlande. 

La loixame - quinzième , le royaume de 
France . 

La foixame-feizieme , Rouen , Rennes Se la 
Rochelle. 

La foixante-dix-feptieme , Lyon , Orléans & 
Bourdeaux-. 

Et la foixante-dix-huit ieme & dernière, Pa- 
ris, capitale de la France 

Les joueurs peuvent être en rel nombre , 
qu'on juge à propos: ils doivent avoir chacun 
un lîgne particulier pour marquer leur jeu. 

Après ou on a fait prononcer le fort fur l'or- 
dre dans lequel chaque joueur doit avoir les 
des , celui qui les a le premier , met trois je- 
tons au jeu , Se les autres chacun fix jetons -, 
pour former la poule . 

Si le nombre des joueurs s'étend au delà de 
trois , on fait aulfi indiquer par le fort , celui 
d'entr'eux qui fera le guide du voyage: les fon- 
dions de ce guide confiftent à nommer au 
joueur qui a le dé, les lieux défenés dans la 
câfe d'où celui-ci doit partir, & àans celle où 
il faut qu'il s'arrête; le joueur eft tenu de fon 
côté , <Je répeter ce qu'a dit le guide ;& fi l'un 
ou l'autre ne remplit pas cette obligation-, on 
fait payer au contre-venant une amende d'un 
jeton , toutes les fois que l'omifllon a lieu : 
cette amende s'ajoute à la poule. 

Quand la partie eft finie, le joueur qui l'a 
gagnée , eft obligé de donner le tiers de fon 
profit au guide pour l'indemnifer de fa peine. 

Pour que le gain de la poule ait lieu en fa- 
Teur d'un joueur, il eft r.écclf.iirc qu'il arive 
jufte le premier, à la càfc foixante-dix-huit , 
fans qu'il lui refle aucun point à compttr. 
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H faut que chaque joueur emploie, comme 
on l'a die , un figne particulier pour marquer 
les points qu'il a amènes, & la câfe fur la- 
quelle il a dû s'arrêter. Suppofons , par exem- 
ple, que le premier qui a le dé , amené le 
nombre douze, il établira fon figne ou fa mar- 
que fur la câfe douzième , qui elî celle des îles 
Açores: ceux auxquels les dés vienent enfuitc, 
placent pareillement leurs marques fur les ca- 
les où les portent les points qu'ils ont ame- 
nés . 

Puifqu'aucun joueur ne peut gâgner la par- 
tie qu',en arivant jufte à la càic foixante-dix- 
huit fans qu'il lui refte aucun point à com- 
pter, il faut en tirer la conféquence, que fi le 
point amené excède le nombre 78, le joueur 
eft obligé de rétrograder. Ainfi , en fuppofant 
que votre m'arque foie fur la câfe foixante-dix- 
lcpt , & que vous ameniez le nombre de trois, 
vous ferez obligé de retourner à la càfc foi- 
xante-feizieme , Se d'y placer votre marque. 

Chaque joueur peut d'ailleurs éprouver dans 
fa marche plus ou moins de Têtard , félon lea 
obftacles qu'il aura à furmonter, & que feront 
connottre les règles qu'on va détailler. 

Il faut d'abord obferver que , quand un 
joueur amené deux dés qui ont chacun le mê- 
me point , ce qu'on appelé un doublet , i! 
compte deux fois les points amenés: ainfi en 
amenant , par exemple, deux quatre qui font 
huit, il parcourt feize câfes. 

En fécond lieu , fi le doublet eft compofé de 
deux fix , le joueur qui l'a amené , le compte 
quatre fois, & par conféquent il, parcourt qua- 
rante-huit câfes. 

Si un joueur arive à la câfe fur laquelle un 
autre eft arrêté, ce dernier prend la place du 
premier, Se lui paie un jeton. 

Si Ton arive a la elfe trois, on jnet un je- 
ton à la càfc foixante-quinze pour être recueil- 
li par le joueur qui y arivera le premier. On 
en met pareillement un à la càfc foixante-dix- 
huit, quand on arive à la câfe quatre, Se fi 
c'eft à la càfe cinq, on en met aufll un à la 
même càfe foixante-dix huit, Se un autre à la 
câfe quarante-huit . Les jetons ainfi placés fur 
les câfes » apartienent au joueur qui y arive le 
premier avant que la partie foit gâgnée ; mais 
fi ces jetons font encore en place , lorfqu'ua 
joueur arive jufte à la dernière câfe , il les re- 
cueille avec la poule . 

Quand on eft porté fur la câfe fept, on met 
un jeton à la càfe foixante-quatOrze . 

Chaque joueur eft obligé de payer un jeton 
à celui que le dé place à la câfe huit : & la 
même règle s'obfervc envers celui qui arive à 
la câfe dix. 

Si l'on eft porté à la càfe neuf, on met un 
jeton à la câfe vingt-huit. 

Le joueur que le dé place à la câfe quinze, 
eft obligé de payer un jeton au guide: mais 
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!e joueur qui eft poné fur la câfc feize ou fur 
la càfe dix-fept, reçoit un jeton de chacun des 
autres Joueurs. . 

Si l'on eft porte fur la câfe d>x-buit , on 
met un jeton à la câfe foixante-cinq : fi c eft 
fur la câfe dix-neuf, on le met à la càfc tren- 
te ; fi c'eft fur la câfe vingt , on le met à la 
càfe trente-neuf -, & fi c'eft fur la câfc vingt- 
deux, on le met à la câfe quarante-un. 

Celui qui arive à la câfe vingt-trois eft tenu 
de s'y arrêter jufquà ce que fes advcrfaires 
aient joué chacun deux fois. 

Si l'on atteint la càfe vingt-quatre , non feu- 
lement on reçoit deux jetons de chacun des 
autres joueurs, mais on a encore l'avantage 
d'établir fa marque fur la câfe foixante-neuf. 

Le joueur qui eft porte fur la câfe vingt- 
cinq , eft obligé de mettre un jeton à la câfe 
quarante-trois. . 

Quand on arive à la câfc vingt-fix fans y 
être renvoyé , on .ne s'y arrête pas, le Ion 
compte de nouveau les points quon a ame- 

"*On ne s'arrête pareillement pas à la câfc 
vingt-huir, lorfqu'on y eft porté, & l'on com- 
pte une féconde fois les points qu'on a ame- 
nés, pour placer fa marque. 

Le joueur qui arive à la câfe vingt-neuf eft 
tenu de mettre un jeton à la câfe foixante- 

^Lorfou'on eft porté à la câfe trente, on eft 
obligé de retourner à la câfe vingt-fix. 

Celui qui arive à la câfc trente-un, eft obli- 
gé de mettre un jeton à la câfe cinquante. 

Si l'on eft porté aux cafés trente-deux ou 
trente-trois, on ajoute un jeton à la poule. 

Le joueur qui atteint la càfe trente-quatre , 
eft obligé de quiter le jeu . 

Quand on arive à la câfe trente-cmq , on 
compte deux fois les points qu'on a amenés. 

Celui qui eft porté fur la câfe trente-fix, cil 
obligé de mettre cinq jetons à la poule. 

Lorfqu'on arive à la câfc trente-fept , on 
met un jeton à la poule , & l'on retourne à 
la càfe vingt-cinq. 

Le joueur qui atteint la câfe trente-nuit , va 
fe placer fur la câfe cinquante-quatre . 
, On compte deux fois les points quon a 
amenés, lorfqu'on arive à la càfc quarante. 

Il en eft de même quand on atteint les cà- 
fcs quarante-cinq ou quarante-fept . 

Quand on arive à la câfe quarante-huit, on 
reçoit un jeton de chaque joueur. 

Celui que le dé porte à la câfe cinquante- 
un , va fc placer à la câfc cinquante-cinq. 

Si l'on atteir* !a câfe cinquante-trois, on 
reçr : : deux jeto .; de chaque joueur, & l'on 
co-'-'c deux fois les points qu'on amenés. 

Celui qui eft porté à la câfe cinquante-qua- 
tre , va fe placer à la câfe cinquante-fix . 

Quand on arive à la câfc çinquanic-huit , 
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on eft obligé de mettre un jeton à la câfe foi- 
xante-huit. 

Le joueur qui a atteint la câfe cinquante- 
neuf, eft oblige de rétrograder , & de fe placer 
fur la câfc vingt Jeux. 

Si l'on eft porté à la câfe foixante-un , on 
reçoit un jeton de chaque joueur. 

Le joueur qui arive à la câfe foixante-trois , 
oblige les autres à lui payer chacun trois je- 
tons , 4c il compte en outre deux fois les 
points qu'il a amenés. 

Celui qui atteint la câfe foixante-quatre , eft 
tenu de mettre un jeton à la câfe cinquante- 
fix. . 

Quand on arive à la câfe foixance-fix , on 
eft obligé d'ajouter un jeton à la poule. 

Si l'on eft porté à la câfe foixante-huit T on 
doit mettre un jeton à la càfe cinquante-huit . 

Lorfqu'on atteint la câfc foixante-dix , on 
compte deux fois les points qu'on a ame- 
nés. »/•!-• 

Le joueur que le de porte à la câfe foixan- 
te-douze, eft obligé de rétrograder, & de fc 
placer à la câfc quarante-quatre. 

Celui qui arive à la câie foixante-quatorze , 
eft tenu d'ajouter deux jetons à la poule. 

Quand on atteint la câfe foixante-quioxe , 
on doit retourner à la câfe vingt-cinq. 

Enfin, quand on arive jufte à la câfc foi- 
xante-dix-huit , on recueille tout ce qu'il y a 
fur le jeu, fous la condition , comme on l'a 
dit, d'en remettre le tiers au guide. 



Vocabulaire exfïtCAtif des tenus ufites m jeu 
de U huppemonde. 



Avoir le dé . C'eft être en tour de jouer. 

Cife . Ce mot fe dit de chacune des places 
marquées par un numéro. 

Doublet . C'eft un coup par lequel les deux 
dés préfentent chacun les mêmes points. 

Guide . C'eft un joueur chargé d'annoncer ce 
que chaque câfe indique . 

Mârque. C'eft le figne avec lequel chaque 
joueur indique la place où le dé l'a porté . 

Peint. C'eft le nombre qui rélulte d'un coup 
de dé . 

Poule . C'eft la totalité des enjeux. 

MARILAND. C'eft une forte de jeu des 
cartes, qui fe joue entre quatre perfones, avec 
cinquante-deux cartes , c'elt-à-dirc , un jeu en- 
tier. 

On emploie, pour faire les comptes du jeu, 
des jetons & des fiches : chaque fiche repréfente 
dix jetons , Se chaque jeton vaut deux fous , 
cinq fous, ou telle autre fomme qu'on juge à 
propos . On en diftribue une quantité détermi- 
née à chaque joueur, avant de commencer U 

On 
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On fe fert auffi d'un panier pour y mettre 

les enjeux . ~ , . • .a 

La partie eft compolce de huit tours, c cit- 
a-dire , qu'avant qu elle finiflc , il faut que les 
Joueurs aient donné fucceftiverBCat chacun huit 

fois. . , . _ , 

Celui qui donne eft charge feul du foin de 
làire mettre les enjeux dans le panier- Il doit 
y mettre huit jetons, & chacun des trois au- 
tres joueurs y en ajoute quatre, ce qui fait en 
tout 10 jetons. Si ce «ombre, à la fin du 
coup, ne fe trouroit pas complet, fe joueur 
qui auroit donné, feroit tenu de le compléter. 

Après que le fort a indiqué la couleur favo- 
rite, les places que chacun doit occuper, Se 
le joueur qui le premier diftribuera les cartes, 
celui-ci les mêle, préfente à couper au joueur 
qu'il a à fa gauche, & enfuite il donne à 
chacun trois ou quatre cartes à la fou , juf- 
qu'à ce que tout le jeu foit «riftribué, & <jue 
chaque joueur art treize cartes dans fa main. 

Le rang de ces cartes eft tel que l'às eft fu- 
pericur au roi, le roi à la dame, la dame au 
valet, 1c valet au dix , le dix au neuf, le 
neuf au huit , le huit au fcpt , le fcpt au frx , 
Je Tix au cinq , le cinq au quatre , le qua- 
tre au trois, Se le trois au deux. 

Le premier en cartes, c'eft-à-dirc , le joueur 
qui ctf à la droite <lu diftributeur des cartes , 
ayant la parole avant tout autre, doit, après 
avoir examiné fon jeu , annoncer s'il pafte , ou 
s'il demande: il pane quand fon jeu eft tel 
qu'il ne peut pas efpércr de faire plus de trois 
levées i Se il demande quand il a un jeu avec 
lequel il croit qu'il poura faire quatre levées. 

Si fe premier en cartes pafte, la parole apar- 
tient aux joueurs fuivans, qui doivent égale- 
ment dire s'ils partent ou s'ils demandent. 

Lorfqu'il y a une demande formée, le joueur 
•qui Ta faite peut être renvié de deux maniè- 
res par l'un ou l'autre des joueurs auxquels la 
parole arive après lui : l'une de ces manières 
confifte à demander en couleur favorite, Se 
l'autre, en s'aiTujétiiTant à faire cinq levées. 

Si l'on demande en couleur favorite, on a 
la préférence fur ceux qui demandent en toute 
autre couleur, fans qu'on foit pour cela obligé 
Je s'aftreindre à faire plus de quatre levées: 
mais dans le cas de cette demande en couleur 
favorite par forme de reirvi, fe joueur qui a 
parlé le premier a le droit de jouer lui-même 
«lans cette couleur, Se par coniequent d'être 
préféré aux joueurs qui le fuivent. 

Si la première demande eft en couleur fîm- 
ple, Se qu'on veuille aulïî en couleur fimpfe 
renvier le joueur qui l'a faite, on eft tenu, 
pour avoir la préférence, d'offrir de faire une 
levée de plus que les quatre dont on contracte 
l'obligation en demandant. 

Si "enfoite on veut renvier celui oui a of- 
fert défaire cinq levées, on safTujétit à en fàu- 
Jtnx . 
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rc fix: ce dernier peut pareillement être ren- 
vié par ^'offre de faire fcpt ou huit levées : 
mais dans tous les cas , le premier en cartes a 
la préférence fur les autres joueurs , lorfqu'il 
s'afTujétit à faire fe même nombre de levées 
que celui que contient le plus fort renvi . 

Lorfque les enchères fur les levées, font ter- 
minées, celui a qui la préférence eft'reftée, 
nomme la couleur dont doit être la triomphe, 
en dtfant, je joue en telle ctuletur. 

Alors le premier en cartes commence à 
jouer par telle carte qu'il juge à propos; cha- 
cun des autres joueurs doit fournir de la cou- 
leur jouée s'il en a, & la levée apartient à 
celui qui a joué la carte fupéricure, ou une 
triomphe . 

On n'eft point obligé de forcer, mais il n'eft: 
pas permis de renoncer, quand on a quelque 
carte de la couleur jouée , à moins que ce ne 
foit pour couper , comme 05 le doit, lorfqu'on 
n'a point de cette couleur . 

Si l'on renonce, ou qu'on ne coupe pas , 
quand on y eft obligé, & qu'on a de l'à-toct, 
on fait une bëte égale à ce qu'il y a dans 1e 
panier . 

Obfervcz à ce fujet que, fi le joueur qui a 
renoncé s'aperçoit de fa renonce , avant que f* 
carte foit couverte , ou même avant que la 
levée foit retournée , il peut reprendre fa car- 
te, & éviter par -là de faire la bête de re- 
nonce. 

C'eft au joueur qui a fait la levée, à jouer 
le premier pour la levée fuivante. 

Comme celui qui fait jouer n'a point d'af- 
focié , les trois autres joueurs font fes adver- 
saires, Se ils doivent en conféquence réunir 
leurs cforts pour -empêcher qu'il ne faffe fe 
nombre de levées auquel il s' eft afftijcti. 

S'ils vienent à réuflîr dans leur objet, ce- 
lui qui a demandé fait une bête égale à la 
fomme de ce qu'il auroit tiré, s'il eut fait les 
levées qft'il lut falloit pour gâgner. 

Cette bete s'ajoute au panier pour être tirée 
par fe joueur qui gagnera le premier dans la- 
fuite de la partie. 

S'il arive qu'on fafTe phifieurs bêtes fur celle 
qui eft au jeu, on doit les jouer Tune après 
1 autre, en commençant par la plus forte. Tan- 
dis que ces bêtes fubfîftertt, il n'y a que le 
diftributeur des cartes qui mette au jeu , Se il 
n'y met que quatre jetons, au lieu de huit 
qu'il y auroit fallu mettre s'il n'y avoit point 
eu de bête. 

11 arive rarement que les quatre joueurs paf- 
fent fur 1e même coup; mais fi ce cas ari- 
voit, celui qui donncroit le coup d'après, n'a- 
jouceroit pareillement au panier que quatre je- 
tons. 

Lorfque celui qui a gagné le panier oublie 
ou néglige de le prendre avant qu'on ait coupé 
pour le coup fuivant , il eft privé du droit 
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qu'il avoir à ce panier ; il en réfulte pour les 
autres joueurs la difpenfc de mettre au jeu , fie 
de former un 'nouveau panier, excepté toute 
fois que celui qui donne, y ajoute quatre je. 
tons 1 , mais il aurait été obligé d'en mettre 
huit , fi l'on n'eût pas oublié de tirer le pa- 
nier. 

Le joueur qui gâgne le panier, reçoit en 
outre de chacun de tes adverfaircs, un jeton 

Jour chaque levée qu'il a faite; mais s'il vient 
faire la béte, il eft tenu de payer à chacun 
des autres joueurs un jeton pour chaque levée 
qu'il n'a pas faite» fie qu'il avoit pris l'enga- 
gement de faire, fit de plus un jeton de con- 
solation . 

Ces paiemens doivent être doubles , lorfqu'on 
a joué la couleur favorite. 

Les quatre cartes principales de la couleur 
d'à-tout, c'eft-l-dire, Vas, le roi, la dame & 
le valet, portent le nom A' honeurs. 

Le joueur qui a dans fa main un ou plu- 
ficurs de ces honeurs , reçoit de chacun des au- 
tres joueurs, un jeton pour chaque honeur,en 
couleur fimple, fie deux jetons en couleur fa- 
vorite. 

lndépendamcnt de la couleur favorite , on 
crée quelquefois une fur-favorite : cette dernière 
a fur la première la même préférence que cel- 
le-ci a fur les autres couleurs. 

Les paiemens tant des levées que des ho- 
neurs que nous avons dit devoir être doubles 
en couleur favorite , doivent être quadruples , 
quand on joue en fur-favorite. 

Le plus beau coup du jeu eft le chelem, qui 
confifte à faire toutes les levées. Quand il a 
lieu, le joueur qui l'a fait, eft fondé à fe 
faire payer par chacun des autres joueurs , 
vingt jetons en couleur fimple, quarante en 
couleur favorite, fie quatre-vingts en fur-favo- 
rite. On doit d'ailleurs lui payer les honeurs 
qu'il avoit dans fon jeu. 

Il y a au jeu dont nous parlons , un coup 
tout oppofé au chelem , fie qu'on appelé la 
miftre : il confifte de la part de celui qui fait 
jouer à fc défaire de toutes les cartes qu'il a 
dans la main, fans faire aucune levée. Celui 
qui entreprend ce coup, fie qui rcufllt, gâgne 
le panier, fie chacun de fes adverfaires doit en 
outre lui payer dix jetons: mais s'il vient à 
faire une ou plufieurs levées , il fait la béte , 
fie doit payer à chacun de fes adverfaires» au- 
tant de jetons qu'il a fait de levées. 

VtMMvtAiRt «xpliettif des ferma ufitis 
mu MéïiUni. 

A-tout. C'eft la couleur dont on a fait la 
triomphe . 

Avoir U f trole. C'eft être en tour de dire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fc joue. 
Bit* . C'eft une forte d'amende à laquelle un 
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joueur eft aflujéti, quand il ne fait pas les le- 
vées néceflaires pour gagner, ou qu'il vient à 
renoncer . 

Chelem . C'eft ce qu'on appelé la vole à dïf- 
férens jeux, ou l'a&ion de faire toutes les le- 
vées. 

Couper. C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes avant que le joueur chargé de donner , 
diftribue aux autres les cartes qu'il leur faut. 

Couper. Se dit aufll de l'action d'employer 
une triomphe fur la couleur jouée . 

DemMtler. C'eft annoncer qu'on a deflcîn de 
jouer. 

Donner . C'eft diftribuer les cartes aux joueurs, 
après qu'elles ont été mêlées , fit qu'on a fait 
couper. 

Favorite . On donne ce nom à une couleur 
que le fort a indiquée, en commençant la par- 
tie, pour qu'elle fut préférée à toute autre cou- 
leur, dans le cas d'une concurrence réciproque. 

Titbe . C'eft une pièce qui vaut dix jetons , 
fie qui fert à faire les comptes du jeu . 

Honeurs. On défigne fous ce nom , les qua- 
tre plus hautes cartes de la couleur de triom- 
phe, c'eft- à -dire, l'às, le roi, la dame fie le 
valet d'à-tout. 

Jeton . C'eft une pièce qui fert de monoie, 
au jeu. 

jeu entier . C'eft un jeu compofé de cinquante- 
deux cartes . 

levée . C eft une main qu' on a faite en 
jouant . 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de les di« 
ftribuer . 

Mifere. C'eft une manière de jouer fuivant 
laquelle on eft obligé, pour gagner , de fe dé- 
faire de toutes fes cartes , fans relever aucune 
main. 

Paffer. C'eft déclarer qu'on ne veut pas jouer 
fur le coup . 

Premier en tartes. C'eft le joueur qui a U 
main, ou qui doit jouer le premier. 

Renonter. C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée, quoiqu'on en ait dans fon jeu, 

Renvier . C'eft demander qu'on foit préféré an 
joueur qui a ouvert le jeu , foit en offrant de 
faire plus de levées que lui , ou de jouer en fa- 
vorite ou fur-favorite, 

Sur-favorite . On donne ce nom à une cou. 
leur que le fort a défïpnée en commençant la 
partie , pour , en cas de concurrence récipro» 
que, être préférée à la couleur favorite. 

Tour, C'eft une portion de la partie qui con- 
fifte dans quatre diftributions des cartes faites 
chacune par un des quarre joueurs. 

Triomphe. C'eft la couleur qui emporte toutes 
les autres cartes . 

MARINE ( Jeu de U ) . Sorte de jeu de 
tableau qui fe joue avec deux des fie des je- 
tons auxquels on attribue la valeur qu'on jugç 
à propos, 
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Le nombre des joueurs n'eft pas limité : il 
peut s' étendre depuis deux jufqu' à quinze & 
vingt perfones. 

Le tableau dont on fe fert, eft divife en foi- 
xantotrois cafés qui ont chacune un numéro, 
& une dénomination particulière. (4) 

L'objet que s' eft propofé l' inventeur de ce 
jtu , a été de rendre familiers aux joueurs les 
termes ufites dans J'art de naviguer . D' âpres 
cette vue, chaque câfe du tableau eft délignée 
de la manière fuivante. 

La première indique l'embarquement dans un 
port de mer: 

La féconde, une rade: 

La troificme , le vailîeau à la voile : 

La quatrième , la bourafquc qui eft un tour- 
billon de vent impétueux & de peu de du- 
rée : 

La cinquième, une efeadre: 

La fixicme , un cap , ou promontoire : 

La feptieme, un vaifleau à l'abri: 

La huitième, le falut ou les honcurs qu'on 

rend par quelques volées de canon aux vaiflèaux 

qu'on rencontre : 

La neuvième, le vent en poupe: 

La dixième, l'action de tenir la mer, c'eft- 

i-dire, d'être en mer , hors du port & de la 

rade : 

La onzième , une île ou terre entourée d'eau 
de tout côté: 

La douzième, la marée, ou le flux & reflux 
de la mer: 

La treizième , un vaifleau de guerre à la 
rade : 

La quatorzième, l'action de fonder, pour re- 
conoître la profondeur de la mer , & la qua- 
lité du fond: 

La quinzième , un vaifleau marchand à la 
voile : 

La feizieme , l'action de cingler ou de navi- 
guer à pleines voiles : 

La dix-feptieme, une galère: 
La dix-huitieme, le vent en poupe: 
La dix- neuvième , l'aiguade ou le temps 
qu'on s'arrête pour renouveler l'eau douce du 
vaifleau : 

La vingtième , la dérive , ou le fillage que 
ùiit un vaifleau que les vents & les courans 
détournent de la route qu'il tient: 

La vingt-unième, un vaifleau armateur: 
La vingt -deuxième, la houle , ou la vague 
qui refte â la mer , aptes que la tempête eft 

La vingt-troifieme, le galion d'Efpagne: 
La vingt-quatrième, l'écueil : 
: La vingt-cinquième, le vent contraire: 
La vingt-fixieme , la relâche, ou l'.action de 
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difeontinuer fa route, & de fe retirer â l'abri, 

pour céder à la tempête , ou pour éviter quel* 

que danger: 
La vingt-ftpticme , le vent en poupe : 
La vingt- huitième, la bouflble ou l'infini* 

ment qui fert à conduire le vaiffeau : 
La vingt-neuvième, un brigantin: 
La trentième, le radoub ou l'avion de raco- 

moder & remettre en bon état le corps d'un 

vaifleau : 

La trente-unième, l'action de mouiller ou de 
jeter l'ancre pour arrêter le vaifleau : 

La trente-deuxième, un vaifleau échoué: 

La trente-troificme , une tartane: 

La trente-quatrième , le ravitaillement , ou 
l'action de remettre des vivres & des munitions 
dans une place : 

La trente-rinquieme, une frégate: 

La trentofixieme , le vent en poupe : 

La trente-feptieme , l'abordage : 

La trente-huitteme , une ancre ou l'înftru- 
ment dont on fc fert pour fixer & arrêter un 
vaifleau. 

La trente-neuvième, un brûlot: 

La quarantième, la tempête: 

La quarante • unième , un rocher dans la 
mer : 

La quarante-deuxième , une felouque : 
La quarante-troificme , une flûte: 
La quarante-quatrième , les corfaires te les 
forbans : 

La quarante-cinquième , le vent en poupe : 
La quarante-fixieme , un vaifleau en panne: 
La quarante-feptieme, une barque longue: 
La quarante-huitième, l'action de rançoner, 
ou de l'aire payer une certaine fomme pour re- 
lâcher un vaifleau pris fur l'ennemi: 
La quarante-neuvième, un combat naval: 
La cinquantième, un iacht: 
La cinquante-unième , l'action de démâter un 
vaifleau : 

La cinquante-deuxième , le corfaîre qui prend 

un vaifleau & le retient prifonicr: 
La cinquante-troifieme , une plage ou rivage 

de mer plat & découvert: 

La Cinquante-quatrième, le vent en poupe: 
La cinquante-cinquième, faction de croifcr, 

Ou d'aller & venir, pour découvrir les vaiflèaux 

ennemis, £c leur donner la charte: 
La cinquante-fixieme , le bombardement : 
La cinquante-feptieme ; le beau temps: 
La cinquante-huitième, le naufrage: 
La cinquante-neuvième, une gondole: 
La foixanticme , le canot v la chaloupe Se 

fcfquif: 

La foixante-unieme , le calme: 

La foixante-deuxicme , le quart de cercle, ou 
inftrumcnt avec lequel on prend la hauteur des 
aftres : 

Et la foixante» troificme , farivée à bon 

S il 
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Avant de commencer à jouer , lei joueurs • 
mettent au jeu, chacun cinq jetons, ou même ] 
plus , s'ils le jugent à propos , pour former 
la poule : enfuite on fait indiquer par le fort 
l'ordre dans lequel chaque joueur aura les des . 

II eft néceflaire que chacun d'eux ait une 
marque particulière, pour faire connoître les 
points qu'il a amenés, et pour défigner la câfe 
fur laquelle il a dû s'arrêter . Par exemple , fi 
le premier qui a le de, amené le nombre qua- 
tre , il place fa marque fur la çàfe de la bou- 
xafque: ceux auxquels les dés vienent enfuite, 
■établiffent pareillement leurs marques fur les 
càfes où les portent les points qu'ils ont ame- 
nés. 

Il y a néanmoins à cette règle une exce- 
ption fondée fur une difpofition particulière du 
jeu : on a vu que de neuf càfes en neuf càfes , 
on rencontrait le vent en poupe: or, c'eft une 
loi du jeu, que chaque fois que le point qu'on 
amené , porte fur une câfe du* vent en poupe , 
>on compte de nouveau 1î même point : par 
exemple , fi un joueur placé fur la càfe cinq, 
vient à amener le point de quatre, il eft porté 
fur la câfe neuf ; mais comme cette cale eft 
occupée par le vent en poupe , il ne peut pas 
s'y arrêter, & il doit aller à la càfc treize, en 
comptant de rechef le point de quatre . 

Il fuit de là que , s' il n'y avoit point d'exce- 
ption à cette règle , & que du premier coup 
ce dé un joueur vint à amener le point de 
jicuf, la partie feroit terminée par ce feuleoup, 
puifqu'cn comptant de nouveau ce point cha- 
que fois qu'on feroit porté fur une càie du vent 
en poupe , on ariveroit au nombre foixante- 
trois , qui eft le but qu'on doit atteindre jufte 
pour gagner. 

Cette considération a donc fait admetre la 
tegle , d'après laquelle le joueur qui , du pre- 
mier coup , amené neuf par flx & trois, va 
s'établir au nombre vingt -huit fur la câfe de 
la bouilble : s'il amené ce même point de neuf, 
par cinq & quatre , il doit aller au nombre 
<inquanie-t rots , câfe de la plage . 

On vient de voir que , pour gagner la poule 
ou la partie, il faut qu'un joueur foit conduit 
jufte le premier au nombre foixante-trois, ciic 
«le l'arme à bon port , fans qu'il lui refte au- 
cun point à compter. II fuit de !à qu«, fi le 

rint amené excède le nombre foixante - trois , 
joueur eft obligé de rétrograder. Ainfi , en 
fuppofant que vous a ycz votre marque fur 
la càfc fonçante, fi vous amenez le nombre 
quatre, tous ferez tenu de vous placer à la 
cafe- iôixante-dcirx . Si enfuite, lorfquc votre 
tour de jouer fera revenu, le dé vous donne le 
nombre dix , il vous ramènera , en rétrogra- 
dant , à ia cale cinquante-quatre : mais , com- 
me le vent en poupe fur lequel on rie peut 
pas s'arrêter, fc trouve à cette elfe, vous fc- 
m Obligé de recrogeauer encore de dix câfe* : 
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il faudra par conféquent vous placer fur la el- 
fe quarante-quatre . 

La marche d'un joueur peut d'ailleurs être 
retardée par divers accidens rapelés dans les 
règles fui van tes : 

Lorfqu'un joueur arive à la câfe fur laquelle 
un joueur eft arrêté , celui-ci eft obligé de 
prendre la place qu'avoit celui-là, & de lui 
payer un jeton . 

Si l'on eft porté à la câfe du cap, nombre 
fix , on met un jeton à la poule , & l'on va 
fe placer à la câfe de la marée , nombre douze . 

Le jaucur qui arive à la câfe de l'aiguade , 
nombre dix-neuf, doit y refter deux tours, fan* 
jouer, & mettre un Jbton à la poule . 

Quand on eft porté au nombre vingt-cinq, 
câfe des vents contraires, on dort mettre un 
jeton à la poule , & retourner au nombre 
fept, câfe du vaifleau a l'abri. 

Si vous arivez au nombre trente-deux, câfe 
du vaifleau échoué, vous mettez un jeton à 
la poule, 8c vous devsz refter là jufqu'à ce 
qu'un autre joueur porté fur la même càfc, y 
prene votre place. 

Le joueur conduit au nombre quarante, câ- 
fe de la tempête , doit mettre un jeton à la 
poule, & retourner au nombre trente, càfe du 
radoub . 

Si un joueur eft porté au nombre cinquante- 
deux, càfe du corfaire, il doit y refter jufqu'à 
ce qu'un autre joueur viene prendre fa place. 
11 eu d'ailleurs obligé de mettre un jeton à U 
poule. 

Quand on arive au nombre cinquante-huit, 
càfe du naufrage, on eft oblige de mettre un 
jeton à 1a poule, & de retourner à la pre- 
mière càfe, pour recomencer de nouveau. 

Enfin , la poule apartient à celui qui , com- 
me on l'a dit , arive jufte à la elfe foixante- 
trois, fans qu'il lui refte aucun point à com- 
pter. 

Vccasvlaiks txfRcAtif itî urnes ufitit 4M je» 
dr U Mutnt . 

Avtir lt dé. C'eft être en tour de jouer. 

Cif*. Ce mot fe dit de chacune des places* 
marquées par un numéro. 

jtUrqttt. C'eft le figne avec lequel chaque 
joueur indique la place où le dé l'a porté . 

Ptïnt. C'eft le nombre qui réfultc d'un coup 
de dé. 

PtuU. C'eft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au jeu . 

MÉDIATEUR. Sorte de jeu des cartes , 
qui fe joue entre quatre perfones. 

On fe (crt d un jeu entier, dont cm a fiip- 
prime les dix, les neuf Se les huit: ainfi il ne 
xefte que quarante cartes. 
| O» emploie, pour faire les comptes du jeu» 



Digitized by Google 



M ED 

Éne monoîc compofée de contrats, Je fiches Se 
de jetons qui ont une valeur convenue . 

Ces contrats, ces fiches, Se ces jetons font 
divifés en quatre parties, dont chacune égale 
aux trois autres pour le nombre des pièces, en 
diffère par la couleur, afin que chaque joueur 
puifle reconokre ce qu'il a mis au jcu,& que 
celui qui vient à gagner fâche auxquels des 
joueurs il doit répeter le prix des pièces donc 
la fortune l'a favori fé. 

La valeur du contrat cil de dix fiches, 8c 
celle de la fiche eft de dix jetons. 

On appelé frife les contrats, les fiches & 
les jetons qu'on diftribué à chaque joueur en 
commençant la partie. 

La prife contient ordinairement dix con- 
trats, vingt fiches & dix jetons: chaque prife 
a fon panier, ou fa boîte particulière. 

Les places que doivent occuper les joueurs 
autour de la table, fe tirent au fort: Tun 
d'entre eux a pour cet effet, dans fa main, 
quatre cartes couvertes qu'il préfente aux au- 
tres joueurs, afin que chacun en choififfe une. 
Ces quatre cartes font un roi, une dame, un 
ralet & un âs. Le joueur auquel le hazard a 
diftribué le roi , fc met à la place qu'il juge à 
propos : celui qui a choifi la dame fc met à la 
droite du roi; celui qui a le valet, à la droite 
de la dame ; Se celui qui a l'as, a la droite 
du valet. 

Cette première opération eft fuivîe de celle 
qui crée le couleur favorite. C'eft le joueur 
auquel le fort a donné le droit de choifir la 
première place , qu'apartient la prérogative de 
créer cette couleur, voici le procédé qu'il fuit 
à cet égard. 

Je fuppofe que vous foyez placé à la droite 
de ce joueur: vous mêlez les cartes & vous 
les lui préfentez: alors il divife le jeu en deux 
parties, comme s'il vouloir couper, Se it met 
en évidence la dernière carte de la partie qu'il 
a détachée de celle qui eft reliée fur le tapis: 
c'eft la couleur de cette carte qui devient la 
fdVfrite qu'on appelé auffi préférence . 

De U peule & de U dipiputhn des 
tartes. 

Lorfqtie la favorite eft connue, on forme la 
poule & Ton en vient à la diftribution des 
cartes . 

Avant cette diftribution, chaque joueur met 
au jeu deux jetons, Se celui qui doit donner 
y met en outre fix fiches, quon appelé peu- 
Uns. 

Les huit jetons des quatre joueurs Se deux 
fiches des poulans forment Ce qu'on appelé la 
poule , qui eft par Conféquent compoféc de 
vingt-huit jetons. NouS parlerons dans la fuite 
de la deftination des quatre autres fiches de 
poulans. 
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Le jeu étant ainfi préparé ,1c joueur auquel 
en tirant les places , le fort a diftribué le roi , 
eft chargé de donner le premier: en conséquen- 
ce il mêle les cartes, préfente à couper au 
joueur qu'il a à fa gauche & diftribué enfuite 
à chaque joueur fucceffivement , la quantité de 
dix cartes en trois parties : il peut à fon gré 
commencer par donner trois cartes Se enfuite 
quatre, ou quatre Se enfuite trois; mais il ne 
lui eft pas libre de donner deux cartes à la 
fois: il faut qu'il en donne deux fois trois Se 
une fois quatre. 

De U valeur des cmet . 

L'ordre félon lequel les cartes font fupéricu- 
res l'une à l'autre varie félon les couleurs: en 
couleur noire , c'eft-à-dire , en trèfle & en pi- 
que, le roi eft fupérieur à la dame, la dame 
au valet, le valet au fept, le fept au fix, le 
fix au cinq, le cinq au quatre, le quatre au 
trois Se le trois au deux. 

Les deux âs noirs étant toujours triomphes, 
forment une claffe à part. 

En couleur rouge, c'eft-à-dire, en cœur SC 
en carreau, le roi eft fupérieur à la dame, la 
dame au valet , le valet à l'às , l'âs au deux , 
le deux au trois, le trois au quatre, le quatre 
au cinq, le cinq au fix, & le fix au fept. 

Il y a en couleur rouge , comme l'on voio, 
une carte de plus qu'en couleur noire, par la 
raifon que les âs noirs font toujours au nom- 
bre des triomphes. 

Par la même raifon les triomphes font au 
nombre de douze en couleur rouge , Se au 
nombre d'onze feulement en couleur noire. 

Le rang de chaque triomphe en couleur 
noire eft ainfi déterminé : la première triomphe 
eft l'âs de pique, qu'on appelé fpadïlle; la fé- 
conde, le deux où de trèfle ou de pique, qu'on 
appelé manille ',1a troifieme, l'âs de trèfle qu'on 
appelé bafle ; la quatrième, le roi; la cinquiè- 
me , la dame ; la fixieme , le valet ; la feptie- 
me, le fept; la huitième, le fix; la neuvième ; 
le cinq; la dixième, le quatre; Se la onziè- 
me , le trois. 

En couleur rouge, fpadille eft pareillement 
la première triomphe; le fept, qu'on appelé 
manille, la féconde; bafte, la troifieme; l'às 
ou de cœur ou de carreau, qu'on appelé pon- 
te , la quatrième ; le roi , la cinquième; la da- 
me , la fixieme ; le valet , la feptieme ; le 
deux, la huitième; le trois, la neuvième; le 
quatre, la dixième; le cinq, la onzième; Se 
le fix, la douzième. 

Des mataders. 

Indcpcndament des noms particuliers -qVic 
portent les trois premières triomphes» elles en 
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pnt un qni efl commuo à toutes les trois, & 
qui eft celui de matadors . 

Quoique régulièrement ce titre n'apartiene 
qu'aux trois premières triomphes, on a coutu- 
me de l'ctendre dansl'ufage aux cartes qui fui- 
vent immédiatement les trois premières, quand 
elles fe trouvent avec celles-ci dans une mê- 
me main : on dit alors qu'on a quatre, cinq, 
fix matadors. 

Au refte, il faut remarquer que ces mata- 
dors, qu'on peut appeler furnumerairet , n'ont 
pas les prérogatives qui apartjcnent aux vrais 
matadors. Par exemple : fi l'on jouoit à-tout 
du valet ou de la dame , le Joueur qui n'au- 
roit dans fon }cu en à-tout qu'un deux ou 
plufieurs des trois premiers matadors , feroir 
difpenie d'obéir, & il pouroit fournir fur l'à- 
tout telle carte qu'il jugeroie à propos : mais 
il en feroit différemment, fi le quatrième ma- 
tador fe trouvoit joint aux trois premiers : il 
faudroit , dans ce cas , le jouer néceflaire- 
ment , fous peine de faire la béte de re- 
nonce. 

II n'y a d'ailleurs que les trois premiers ma- 
tadors qui participent aux fiches de poulans 
que met an Jeu le diftributcur des cartes . On 
a vu précédemment que ces fiches croient au 
nombre de fix , & qu'il devoit en être mis 
deux & la poule : les quatre autres apartie- 
nent , favoir \ deux au joueur qui a fpadillc , 
npe i celui qui a manille & l'autre à celui 
qui a balle. 

On appelé faux matadors , trois , quatre ou 
cinq cartes qui fe fuivent immédiatement l'une 
l'autre , 6c dont manille cil la plus haute . 

De lé partie âfrit qae Iti cartes ftnt 
dtftrihtees. 

Quand chaque joueur a fes dix cartes , la 
parole appartient au premier en canes, c'eft-à- 
ëire, an Joueur place à la droite de ce!ui qui 
les a diftribuéesii! doit en conféquence annon- 
cer s'il pafle ou s'il joue. 

Il eft à propos de pafTef quand on a mau- 
vais jeu ou qu'on préfume qu'on ne viendra 

F as à bout de faire fix levées , même avec 
aide d'un aflbcié ou partenaire. 
On joue , au contraire , quand on croit 
avoir des moyens en fuffifance pour parvenir 
à faire les levées qui font indifpenfablcs pour 
gagner. 

Au furplus ces moyens peuvent être plus ou 
moins puiflans, & la manière de jouer doit y 
être relative. Ainfi, lorfque vous avez un jeu 
qui ne vous permet pas d'cfpérer de faire par 
vous-même plus de quatre levées, vous deman- 
dez qu'il vous foit permis de jouer avec le fe- 
cours d'un aflbcié, & l'on appelé cela demande 
fimpte, ou demander la permifon. 

On joue en demandant médiateur , quand on 
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croie qu'en ajoutant un roi à fon jea en éc bau- 
ge d'une autre carte , on poura faire fcul le* 
fix levées ncccflaircs pour gagner. 

On joue fans prendre , lorfqu'cn a nn jett 
qui n' exige aucun fecours pouf* faire fix le- 
vées , 

Df{ renvis. 

Lorfque le joueur qui a la parole , demande 
Amplement la permiflion , il peut être renvié 
des deux manières par un autre Joueur : ce- 
'îui-ci peut dire qu'il demande aufli la permit 
fion en couleur favorite , ôc la préférence* doit 
lui être acordée , à moins que le premier' it'oû 
fie de jouer lui-même dans cette couleur* 

Ou bien le fécond peut déclarer qu'il de- 
mande médiateur, & , dans ce cas, il faut que 
le premier en farte autant , ou l'autre doit lui 
être préféré. 

Si le Joueur qui a la parole demande d'a- 
bord médiateur y un autre peut propofer de jouer 
aufli médiateur en couleur favorite , Se fi dans 
ce cas le premier ne juge point à propos de 
Jouer en cette couleur, le fécond doit lui être 
préféré . 

Quand le premier en carte ou le Joueur qui 
a la parole, ayant demandé médiateur >âc qu'un 
autre qui n'a point de jeu en favorite , veut 
l'exclure par un ren?i,il faut qu'il déclare qu'il 
jouera fans prendre ; alors il faut que le pre- 
mier, pour avoir la préférence joue aufli fans 
prendre. 

Si le fécond déclaroit qu'il veut jouer fan* 
prendre en couleur favorite , il faudroit que < 
pour lui être préféré , le premier jouât aufli 
fans prendre dans cette même couleur * 

Enfin le renvi contre la proportion du fan* 
prendre en couleur favorite, confïfle à déclarer 
qu'on entreprend la vole. Il efl évident qu'au- 
cun renvi ne peut plus excéder cette mefure , 
puisqu'il eft impoflîble de faire la vole fans 
avoir fpadille, & que ce matador ne peut pas 
être dans deux jeux en même temps. 

De U demande fimple ou de Cabien de demander 
la permet*. 

Cette demande annonce que celui qui veuf 
jouer, n'a pas un jeu fuffifant pour faire les 
fix levées fans lefqucllcs on ne peut pas ga- 
gner; mais qu'il a lieu d'cfpérer qu'en fe don- 
nant un aflbcié,, il parviendra à faire conjoin- 
tement avec lut, ce nombre de levées. 

Lorfque le joueur qui a demandé la permif- 
fion , n'a point été renvié 4 il nomme pour 
triomphe la couleur qui domine dans fon jeu , 
ou ou' il croit devoir lui être plus favorable 
que les autres : il appelé enfuite à fon fecours 
le roi d une autre couleur . Le joueur qui a 
dans fa main le roi appelé , devient en ce 
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moment l'aflbcié de l'hombre , ou de celui qui 
a demandé ; l'un & .l'autre doivent en con- 
flfquence réunir leurs c forts afin de parvenir 
à faire les fix levées qui leur font néceflaircs 
pour gagner: d'un autre côté , il importe aux 
Jeux autres joueurs de mettre obûacle, autant 
qu'il leur eft poffible , à ce que ces levées fe 
faflênt . 

L'intérêt de l'hombre exige qu'il appelé à 
fon fecours le roi de la couleur dans laquelle 
il cil in rtg!e, ou du moins de celle dont il a 
le moias de cartes: il ne doit fur-tout point 
appeler le roi d'une couleur à laquelle il re- 
nonce, à moins qu'il ne puifle s'en difpenfcr . 
■C'eft ce que nous rendrons fenfible en parlant 
de la manière de Jouer les cartes . 

Si l'hombre fe trouve avoir en couleur rou- 
jtc autant de cartes qu'en couleur noire , il 
convient en général à fes intérêts qu'il ap- 
pelé un roi rouge par préférence à un roi 
noir'. 

Mais fi ayant un nombre égal de cartes 
dans l'une &. dans l'antre couleur, il a la da- 
jnc parmi les noirs, & le valet feulement par- 
mi les rouges , il doit appeler le roi noir plu- 
tôt que le roi rouge . 

Obfcrvez qu'on ne peut jamais appeler le roi 
de triomphe ; mais on elt fondé à appeler un 
roi qu'on a dans fon jeu. 

Si l'hombre a les quatre rois dans fon jeu , 
il peut appeler une dame À fon fecours. 

Le joueur qui a dans fon jeu le roi appelé , 
ne peut fe faire connoître que quand I'occa- 
fion s'en préfente ; mais , par la manière de 
jouer , il doit favorifer l'hombre autant que 
cela lui eft poffible ; les deux autres joueurs 
doivent au contraire réunir leurs cforts pour 
lui nuire. 

Remarque* qu'un joueur prudent ne deman- 
de la permiffion que quand il cil perfuade qu'il 
poura faire fcul quatre levées ; atendu que , 
s'il n'en faifoit que trois, & qu'on vînt à per- 
dre, fon aflbcié feroie difpenfé de fupporter au- 
cune part dans cette perte: mais il en eft dif- 
féremment quand l'hombre fait quatre levées . 
Si dans cette circonftancc , la béte a lieu , les 
deux aflociés doivent fupporter chacun moitié 
de la perte . 

Au refte, quand les joueurs qui font enfem- 
blc vienent à gagner , il cil indifférent que la 
plupart des levées aient été faites par l'hom- 
bre, ou par fon aflbcié: l'hombre n'en auroit 
fait qu'une feule, qu'il n'en feroit pas moins 
fondé à participer au gain pour moitié. 

Il y a un cas où l'aflocié de l'hombre eft 
obligé de fupporter la iroitié de la perte, quoi- 
que l'hombre n'ait pas fait les quane levées 
auxquelles il eft régulièrement attenu : ce cas 
a lieu quand tous les joueurs ont pa<Té. Alors, 
comme aucun coup ne doit être nul au jeu 
dont il s'agit , on oblige le joueur qui a fpa- 
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dille dans fa main , à demander la permiffion ; 
Se c'eft ce qu'on appelé \nttr fpMle font . Si 
enfuite, par l'événement , la bete vient à fe 
faire, le joueur que l'hombre a appelé à fort 
fecours, eft tenu de fupporter la moitié de la 
perte, quand même l'hombre n auroit fait que 
la feule levée de fpadille . 

Voyons maintenant la conduite à laquelle 
doivent s aflujétir l'hombre & fon aflbcié , en 
jouant les cartes. 

Un principe dont les habiles joueurs ne s'é- 
cartent jamais , eft que les deux aflociés ne 
doivent rien négliger pour fe favorifer récipro- 
quement: mais comme pour fe favorifer il faut 
fe connoître , leur premier devoir eft de faire 
connoiflance entr'eux le plus promptement qu'il 
leur eft -poflible. 

Il fuit de là que le premier des deux qui fe 
trouve en jeu , doit jouer de manière à provo- 
quer cette connoiflance.. Si c'eft à rhornbre de 
jouer, il faut qu'il joue une batte carte de la 
couleur du roi qu'il a appelé : alors le joueur 
qui a ce roi, le met fur la baffe carte, te fe 
fait connoître de cette manière. 

Si le joueur qui a le roi appelé, fe trouve 
le premier en jeu, il doit, avant tout , jouer 
fon roi, ce la connoiflance eft faite. 

11 arive quelquefois que l'hombre étant pre- 
mier en jeu , fe trouve manquer de la couleur 
dont eft le roi appelé: dans ce cas, pour par- 
venir à connoître fon aflbcié, il doit jouer un 
petit à-tout : alors fi l'aflbcié eft en cheville t 
& qu'il ait un gros à-tout , il le jeté fur le 
petit, pour tâcher d'emporter la levée, âc par 
ce moyen, il fe fait connoitre. 

Il faut néanmoins convenir que cet expé- 
dient peut ne pas réuflîr &. même devenir nui- 
fible aux aflociés : mais après le premier moyen 
dont on a parlé, c'eft le plus sûr qu'ils aient 
pour parvenir à fe connoître l'un l'autre. 

Lorfquc cette connoiflance eft faite, & que 
l'aflbcié de l'hombre fe trouve en Jeu, il doit 
faire voir auflï-tôi fes meilleures cartes , en 
jouant des matadors, s'il en a , & fucccflivc- 
ment des rois. En jouant des matadors, il dé- 
garnit de triomphes les jeux des adverfaires , 
& il aflure le lien & celui de l'hombre . Ce- 
pendant , fi l'hombre étoit en cheville relative- 
ment à l'on aflbcié , il feroit à propos que ce- 
lui-ci, après s'être fait connoître, jouât un pe- 
tit à-tout plutôt que fes matadors . La railon 
en efl qu'il fait par-là conjecturer à l'hombre 
qu'il a au moins un matador: en conféquence , 
l'hombre joue fur le petit à-tout le plus haut 
qu'il ait , afin de faire la levée , & de jouer 
enfuite un autre petit à-tout . Par cette mar- 
che, les aflociés font pafler en revue leurs ad- 
verfaires, & leur enlèvent leurs triomphes. 

Si l'aflbcié de l'hombre, qui a joué un ma- 
tador inférieur, vient à faire la levée, il doit 
en conclure que les triomphes fupérieures fonç 
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dans la main de l'hombre, & en conféquence, 
il doit rejouer à-tout . 

La raifon pour laquelle l'aflbcic de l'hombre 
doit jouer Tes rois le plutôt qu'il peut , eft fon- 
dée fur ce que l'hombre ignorant qu'ils font 
dans fa main, pouroit les couper, fi l'on vc- 
roit à jouer une faufle de la couleur de 
quelqu'un de ces rois , à laquelle il renonce* 
roit. 

Quand l'aflbcic de l'hombre a joue fes hau- 
tes triomphes Se fes rois, il doit jouer une 
faufle , s il l'a feule d'une couleur: de cette 
manière, il avertit l'hombre de rejouer de cette 
même couleur, afin de- lui procurer le moyen 
de couper & de fe défaufler. 

Le joueur qui a le roi appelé, fait connoî- 
tre qu'il n'a ni hautes triomphes, ni rois , ni 
faunes feules, quand il joue une fauffe de la 
couleur du roi que l'hombre a appelé. Il doit 
jouer cette faufle plutôt qu'une autre, par la 
raifon que l'hombre eft cenfé être en règle 
dans cette couleur. 

Il doit pareillement jouer îa carte de cette 
même couleur, qui eft. devenue la principale 
après le roi , lorsqu'elle eft dans fa main , plu- 




tl doit jouer. 

Quand , après avoir joué le roi appelé , l'af- 
focié de l'hombre joue une faufle de la même 
cfpcce, celui-ci ne peut pas beaucoup compter 
fur le jeu de celui-là : il faut donc , en pareil 
cas, que l'hombre ménage fon jeu, car il efl 
averti de cette manière , que les matadors & 
les rois qu'il n'a pas dans fa main, font dans 
celles de fes adverfaircs , étant évident que fon 
aflbcié ne les a pas. 

L'hombre ménage fon jeu, en jouant prom- 
ptement fes rois, afin d'empêcher que fes ad- 
verfaircs ne fe faffent des renonces qui les met- 
tent en fituation de pouvoir couper ces mêmes 
lois . 

Après avoir joué fes rois , l'hombre doit 
jouer de la couleur dont il a le moins de 
faulTcs. 

Lorfque l'aflbcté de l'hombre a joué une 
haute triomphe, tell», par exemple , que ba- 
lte, & qu'il a fait la levée, il doit en tirer la 
conféquence que les triomphes fupérieures font 
dans le jeu de l'hombre: ainfi il efl à propos 
qu'il continue de jouer à tout, tant que les 
levées lui rcvîenent. 

Lorfqu'un joueur en cheville fait une levée 
avec une carte dont la fupéricurc n'a pas en- 
core été jouée, on peut en conclure que cette 
carte fupéricurc efl dans le jeu de celui qui a 
fait la levée , ou dans la main de fon aflbcié ; 
car celui qui a joué en cheville, n'auroit , par 
exemple, pas mis le valet s'il eût eu le roi & 
qu'il eût été dans le cas de craindre que la da- 
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me ne fe trouvât dans le jeu de ceux qui de. 
voient jouer après lui . 

Si le joueur qui a demandé , vient à jouer 
un petit à-tout, avant de connoître ou efl le 
roi qu'il a appelé , fon aflbcié doit préfumer 
qu'il efl en renonce à la couleur de ce roi : en 
conféquence il doit tâcher d'emporter la levée , 
en employant pour cet effet fon plus fon à- 
tout. 

Si la levée ne lui refle pas , & que par 
conféquent il ne puifle pas jouer le roi appe- 
lé, la haute triomphe qu'il aura employée , 
fera un avertiffement à l'hombre de le reconoî- 
tre pour fon aflbcié , atendu que s'il eût été 
fon adverfairc , il n'auroit mis fur le petit à- 
tout qu'un autre pareil petit à-tout. 

L'hombre peut néanmoins être trompé en 
pareil cas dans fa conjecture . Par exemple : 
vous êtes un des adverfaires de l'hombre , Se 
vous n'avez en à-tout qu'une haute triomphe , 
qui cependant n'efl pas du nombre des mata- 
dors: il efl donc clair que, ne vous étant pas 
permis de renoncer , vous êtes obligé de mettre 
votre haute triomphe fur le petit à-tout ; 3c 
comme vous emportez la levée, atendu que 
l'aflbcié de l'hombre n'a voit point d'à -tout fu- 
périeur au vôtre, il en réfulte que l'hombre efl 
induit en erreur, en fe perfuadant que vous 
avez le roi qu'il a appelé. 

Lorfque le joueur qui a demandé , commence 
par jouer un petit à-tout avant que fon aflb- 
cié foît connu, fes adverfaircs peuvent être in- 
duits réciproquement en erreur l'un par l'au- 
tre: par exemple, fi l'un d'eux met le roi , 
l'autre doit le prendre quand il le peut: pour 
éviter cet inconvénient , il ne faut mettre en 

fiareil cas que de baffes triomphes, ou faire la 
evée avec fpadille. 

Quand on a fon aflbcié en cheville, on ne 
doit pas mafquer fon jeu. C'cft pourquoi celui 
qui auroit dans fa main le roi, la dame & le 
valet d'une couleur, feroit mal s'il jouoit le 
valet j car , fi fon aflbcié étoit en renonce à 
cette couleur, il couperoit à caufe qu'il crain- 
drait que les cartes fupérieures ne fe trouvaf- 
fent entre les mains des adverfaircs . On lui fe- 
roit ainfi , non feulement perdre un à-tout inu- 
tilement , mais on l'empêcherait encore de fe 
préparer quclqu' autre renonce en fc défauf- 
iant . 

Lorfque l'hombre* efl dernier en cartes, fon 
aflbcié doit , après s'être fait connoître , jouer 
à-tout quand même il n'en auroit qu'un fcul : 
il fait ainfi tomber les triomphes des adverfai- 
rcs , qui , pour forcer l'hombre , jouent leurs 
plus forts à-tous ; Il efl évident que s'ils n'en 
jouoient que de foibles, il en coûterait moins 
à l'hombre pour faire la levée , & il lui refte- 
roit les matadors pour ataquer enfuite les hau- 
tes triomphes que ces adverfaires auraient eu 
intention d'épargner, 

Obfervez 
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Obfierm encore que l'homore étant dernier 
en cartes , il cft à propos que fon aflbcié joue 
les matadors qu'il peut avoir en main , avant 
Je jouer fes petites triomphes: la raifon en cft 
que, s'il ne jouok qu'un petit à-tout, l'hom- 
bre feroit fondé à croire qu'il n'a point de ma- 
tadors, erreur qui pouratt devenir préjudiciable 
aux deux alïbctés: en effet , fi en pareille cir- 
constance, l'hoicbre n'avsit bas beaucoup de 
jeu , il fe mettroit en danger de le perdre 
•pour voiiloir trop k ménager ; & s'il avoit 
«m jeu de vole , il n'oieroit pas l'cntrcprcn- 
Axc , parce qu'il auroit à craindre que les 
matadors ne luttent dans les mains des adver- 
faires. 

Dans le même cas où l'hombre cft dernier 
en. cartes, fon aflbcié ne doit faire aucune dif- 
■ficulté de jouer une petite triomphe , même 
avant fon roi . Il ne peut pas douter que cela 
ne foit fuftjfant pour le taire reconoitre par 
l'hombrc , atendu qu'un adverfairo n'auroit gar- 
■àc de jouer de cette manière . L'hombre de fon 
<(Stc, auffi-tôt qu'il devient premier en cartes, 
doit avoir foin de jouer de la couleur dont a 
appdc le roi. Comme il y a lieu de croire 
•que le joueur qui a ce roi fera la levée , il 
pour* enfuite jouer encore une ou deux ibis à- 
tout, notament s'il a des rai tons qui lui indi- 
quent que les à-tous fupérieurs font dans la 
main de l'hombre: on épuife de cette manière 
les triomphes des advarfatres. Il ne f3ut néan- 
moins pas que l'afTocic de l'hombre ic dégar- 
5iiffe tellement de fes à-tous , qu'il ne lui en 
Telle plus pour couper dans I'occafion . Il con- 
vient qu'il en garde quelqu'un, fur-tout s'il a 
«les renonces . 

Lorfque l'hombre cft en cheville » tel» i ve- 
inent à fon afïbcïé, ce dernier , après s'être 
fait connaître, doit jouer un petit à-tout plu- 
tôt que fes matadors . Comme il n'y a que ce 
<as où il doit jouer de cette manière , l'hom- 
bre en conclut que fon aflbcié a un matador : 
-en conféquenec il met fur le petit à -tout fa 
-plus haute triomphe afin de faire la levée, Se 
«nfuite il rejoue un petit à-tout: on épuife par 
<c moyen les à-tous des adverfaires. 

Le -premier de ceux-ci qui entre en jeu 
fe fait connoîtrc pour ennemi de l'hombre 
«n jouant toute autre couleur que celle du roi 
appelé . Son jeu eft de jouer une fauffe s' il l'a 
•feule. S'il n'en a point , ou après qu'il s'en 
«A défait , il doit jouer le roi dont il a la 
«lame , ou dans la couleur dont il a le moins 
«le taufles. 

S'étant ainfi fait connoître à fon ami, ce 
«lernicr doit, airfli-tôt qu'il entre en jeu, jouer 
<le la couleur , que le premier a jouée : il four- 
nit par ce moyen à celui-ci l' occafion c!e cou- 
per ou de fe défauffer , &c. Enfin il faut tenir 
pour principe qu'on doit en général donner à 
fon ami ce qu'il demande: or la couleur qu'il 

JtHX • 
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cft ccnie demander eft celle qu'il a jouée 
d'abord , ou dont il a appelé le roi . 

L'affociéde l'hombre s'écarte néanmoins quel- 
quefois de ce qu'on vient de dire, en jouant 
avant fon roi une fauffe qu' il a feule . C'eit 
un piége qu'il tend aux adverfaires : ceux-ci, 
en pareil cas , le regardant comme ami , ne 
manquent pas, quand ils ont l'un ou l'autre 
lait la levée , de rejouer dans la même cou- 
leur , ce Us fourni/lent ainfi à leur ennemi 
inconnu , I'occafion de couper ou de fc dé, 
fauffer . 

Au refte on ne Joit ufer de cette rufe que 
rarement, atendu que les adverfaires qui vien- 
droient à la prévoir, en rendraient l'ufa^e beau- 
coup plus nuifible qu'utile . 

Quand une couleur a été jouée deux fois , 
an doit éviter de la jouer une troificme fois , 
fi le joueur qu'on a pour ami fe trouve en che- 
ville, parce que ce feroit le mettre dans le cas 
d'être iurcoupé . 

Il en feroit différemment fi cet ami , au lieu 
d'être en cheville, fe trouvoit dernier en car- 
tes-, il faudrait alors continuer de jouer de la 
même couleur pour le mettre en fituation de 
furcouper les aaverfaires . 

Quar.t à ceux-ci, lorfqu'ils (1* trouvent en 
cheville êc qu'on joue d'une même couleur 
pour la troiheme ou la quatrième fois , Us 
doivent couper avec leurs plus hautes triom- 
phes , afin d' empêcher que le dernier en car- 
tes ne puifTe les furcouper ; mais s" ils n'ont 
point de hautes triomphes , & qu'il ne refte 
plus de la couleur jouée que ce qu'il y en a 
dans la levée à faire , il leur eft plus avanta- 
geux de lâcher & de fe défauflèr , que de cou- 
per avec un petit ou médiocre à -tout , qui 
ne leur pracureroit vrai - fcmblablement pas la 
levée . 

La couleur dont on doit d'abord fe dcfauffêc 
cft celle où l'on a le moins de cartes , parce 
qu'on parvient plus promptement à la renonce 
qui cft le but qu'on fe propofe en fe défauf- 
Tant . Si l'on avoit un nombre égal de faufics 
en plufieurs couleurs , il faudrait le défaire, pat 
préférence , de la couleur où coupent les ad- 
verfaires , afin de pouvoir les furcouper, ou de 
celle dont on fuppofe qu'ils ont le roi, afin de 
fe mettre en état de le couper. 

Quand on a commencé à fc défaufTcr d'une 
couleur , il ne faut pas fc défaufTcr d'une autre 
avant d'être parvenu à la renonce : la raifon 
en eft que, fi l'on fe défauflbit de deux cou- 
leurs à la fois, il faudrait le double de temps 
pour obtenir une feule renonce . 

Lorfqu'on remarque que fon ami fe défaufie 
d'une couleur , on doit , aufll-tôt qu'on le peut , 
jouer de cette même couleur pour lui faciliter 
le moyen de couper ou de revenir à la re- 
nonce . 

Si, après s'être défaufie d'une coule wr , l'ami 

T 
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qu'on a fc dcTaufToit d'une féconde» il faudrait 
en tirer la conféquenec qu'il renonce dans la 
couleur dont il s'eft d'abord defaufsé; aïnfi lorf. 
qu'on entre en jeu , on doit par préférence 
Jouer de la couleur dont l'ami s'eft .d'abord de- 
faufle, plutôt que de la féconde. 

Les raifonsqui engagent i donner à l'ami ce 
qu'il demande, preferivent une piatique toute 
oppofée à l'égard des adverfatres. Ainfî , puis- 
qu'on doit Jouer dans les renonces de fon ami; 
£c dans la couleur dont il fe défait , on doit 
éviter de Jouer dans les renonces des adverfai- 
ses et dans les couleurs où l'on remarque qu'ils 
fc défauflènt. 

Cette règle admet néanmoins l'exception fui* 
vante : inltruit que votre ami a renoncé dans 
la mime couleur que vos adverfaîres , fi ceux- 
ci font en cheville relativement à lui , vous 
jouerez bien en Jouant de la couleur de leur 
renonce , parce que vous les faites pafler en 
revue tic les mettez dans le cas d'être fur- 
coupés . 

Quand on a deux cartes, telle* , par exem- 
ple , que le roi tic le valet d'une même cou- 
leur, il eft avantageux datendre tic de voir vc. 
nir dans cette couleur , afin de pouvoir fe faire 
deux rois. Il eft clair que, fi vous jouez votre 
roi , celui qui aura la dame tic une carte info» 
ricurc de la même couleur , fournira cette carte 
inférieure , tic gardera fa dame pour prendre 
dans l'occafion votre valet . Si au contraire 
vous atendez pour voir venir , le joueur qui 
vous précédera, jouera fa dame- pour vous for» 
cer, oc vous la prendrez avec votre roi. Alors 
votre valet fera la carte fupérieure de la cou« 
Jeur . 

Votre conduite doit être la même lorfque 
vous avez dans votre jeu fpadille tic balte . Il 
faut atendre qu'on vous ataque eu à -tout, 

1>arce que votre adverfaire ayant manille jt 
a mettant pour tous forcer , vous la pren- 
drez avec fpadille , tic il vos reftera alors 
bafte , qui fera la principale triomphe du {jeu. 

Si vous avez une dame gardée, que votre 
ami foit dernier en cartes , tic vos adverfaires 
en cheville, vous devez jouer la garde de vo- 
tre dame : la raifon en eft , que s'ils ont le 
roi je le valet , ils mettront vraisemblable- 
ment le roi, parce qu'autrement ils auraient 
à craindre de trouver la dame dans les mains 
de votre ami qui doit jouer après eux . 

Cependant, fi pour vous fime perdre ils n'a- 
voient d'autre rcrTource que de mettre le va- 
• let» c'eft-à-dire , de ttfitr , leur jeu ferait de 
le faire : cela rtuiïît quelquefois , mais fou. 
vent on trouve la dame dans les mains de ce- 
lui qui doit jouer enfuite , tic qu'on a pour 
ennemi : alors on ne fait la levée ni du valet 
ni du roi, parce que celui-ci eft ordinairement 
coupé quand on joue de fa couleur pour la fe. 
coude fois* 
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Au furplus, comme il y a toujours du fit 
que à ctptr , il convient dé ne pratiquer cette 
manière de jouer que quand il s'agit de rétablie 
un jeu dcfcfpéié . 

Lorfqu'on a manille gardée d'une feule triom- 
phe, on fe trouve dans le même cas que le 
Joueur qui a une dame gardée. 

Oblervez à ce fujet que fi manille fe trou- 
vait acompagnéc d'kne feule garde entre les 
mains d'un joueur en cheville , il faudrait qu'il 
évitât de couper» parce que fi on le furcoupott 
tic qu'on vint eniuite a jouer fpadille , on fe» 
roit tomber fa manille qui fe trouvèrent fans 
garde . 

Lorfqu'on a le fécond ou le troifieme mata- 
dor feul , c'eft-à-dire , manille ou bafte » tic 
qu'on a l'occafion d'employer ce matador à 
co uper , il faut le faire , tant parce qu'on doit 
craindre que fpadille ne le fafi"c tomber , qu' à 
caufe qu'en l'employant, on peut favorifer le 
jeu de fon ami. 

Il eft à propos de ne jamais tirer fa carte de 
fon Jeu avant que le moment je la jouer ne 
foit venu. En effet, je fuppolè qu'on a déjà 
joué d'une couleur tic qu'on en rejoue pour li 
féconde ou la troifieme fois , il eft clair que fi 
vous renoncez à cette couleur , vous ferez in* 
certain fur la manière dont il conviendra que 
vous coupiez , tic s' il vous fera avantageux 
d'employer une haute ou une baffe triomphe: 
fi étant livré à ce doute, vous apercevez que 
l'adverfaire qui doit jouer après vous , a une 
carte à la main ou à demi-tirée de fon jeu, 
vous êtes à l'inflant. même tiré de votre incer» 
titude, tic vous concluez qu'il a de la couleur 
jouée . Cette conféquence eft fondée fur ce que 
s'iln'avoit pas eu de la couleur dont il s'agit, il 
aurait atendu que vous eu/fiez joué pour favoit 
ce qu'il lui aurait fallu taire , tic il n'aurait 
point préparé de carte. 

Le fuccés d'une demande fimple dépendant 
fouvent du choix qu'on fait du roi appelé , il 
ne faut pas perdre de vue qu'on doit appeler 
par préférence le roi de la couleur dans laquelle 
on eft en règle, ou du moins de celle dont 09 
a le moins de cartes, pavee qu'il eft plus fa- 
cile de s'y faire des renonces , & que le joueur 
qu'on s'eft donné pour aflbcié aura foin de 
jouer de cette même couleur. 

D'un autre côté , les rois donnant des le. 
vécs fûres quand ils ne font pas coupés» il im- 
porte d'éviter qu'on ne les coupe ; pour atteia» 
dre ce but , l' hombre appelé un roi rouge plu- 
tôt qu' un roi noir , parce que toutes cho- 
ies égales , un roi rouge eft moins fufeepti. 
ble d' être coupé qu' un roi noir , puifqu' il y a 
en rouge une cane inférieure de plus qu'en 
noir . 

Cependant fi vous avez en noir la dame feu- 
le, & que vous n'ayez en rouge que le valet 
suffi fcul>vous deve* appeler par préférence k 
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fof Je votre dame plutôt que ecluî de votre va- 
let : la raifon en eil que quand vous jouerez 
votre dame , votre affocié fichera Se Ton roi 
lai refiera. 

Audi «tôt que l'hombre £c fon affocié ont 
fait fix levée! fans que les adverfaires en aient 
fait aucune , il faut qu'ils abatent leur jeu 
a' ils ne veulent pas entreprendre la vole , 
sinon ellff fc trouve entreprife des qu'ils ont 
joué une feule carte après les fix levées. 

Ainfi , lorfque l'aflocié de l'hombre ayant 
fait la cinquième levée joue pour la fixieme , 
fon devoir cft de mettre l'hombre en état de 
faire cette fixieme levée, à moin» qu'il ne puiffe 
lui-même faire la vole avec fon propre jeu fans 
le fecours de l'hombre* 

Si l'hombre n'a pas un jeu de vole , il doit 
faire la fixieme levée St abatre. 

Mais s'il a Heu d'efpérer la vole , il doit 
lâcher cette fixieme levée à fon affocié , St 
«clui-ci ne doit point héfiter d'entreprendre la 
Vole. 

Si le fuccés ne courone pas renrrcprîfe, c'efl 
& l'hombre à s'en imputer la faute pour avoir 
négligé de faire la fixieme levée afin de pou- 
voir enfuite abatre . 

Au relie, quand on a formé le projet d'en- 
treprendre la vole, on doit tirer les triomphes 
qui peuvent être rcflées aux adverfaires & qu'ils 
pouroient employer à couper. 

Ceux-ci de leur côté , Craignant la vole , 
doivent fe défaufler avec plus de foin que dans 
toute autre eecafîon , de la couleur où renon- 
cent les autres: ainfi, ils fe déferont des rots 
de Cette couleur pour conferver des dames fé- 
condes ou des valets troifiemes de la couleur 
dont on n'a point encore joué , Se dans la- 
quelle il y a lieu de croire que l'hombre St 
fon affocié veulent fe faire des rois. 

Il y a trois cas o«J l'hombre éc fon affocié 
(bnt exclus du droit de fe faire payer la vole , 
quand même ils la feroient. Le premier a lieu 
lorfque la fixieme levée s'eft fatte avant que 
le roi appelé eût été joué . On conçoit que 
l'hombre (croit fondé à refufer de payer une 
vole entreprife âc manquée , fi le rot appelé 
n'eût pas" encore été mis en évidence à la 
feptieme levée ; car il aurait à dire , pour s'ex- 
Cufer, que fon ami s'érant trouvé dans l'occa» 
fion de jouer fon roi , & ne l'ayant pas fait , 
il devoit ignorer qu'il l'eût pour affocié : 
or, dés qu'en pareille circonftanCe , l'hombre St 
fôo affocié ne courent pas le rifque de payer 
la vole, s'ils vienent à la manquer , il ne fe- 
rott pas jufle qu'il leur refttt le droit d'en 
demander le paiement s'ils venotent â la 
faire. 

Le fécond cas dans lequel le paiement de 
la Vole ne peut pas être exigé, même quand 
on la ferolt, fe rencontre quand tous les joueurs 
ayant paflë , l'hombre a été obligé de jouer 
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nir la feufe raifon qu'il avait fpadille . S'il en 
étoit autrement, la connoiffiiice qu'aurait l'af- 
focié dî l'hombre que cette principale carte cft 
dans le jeu de ce dernier , pouroit faire enri- 
fager comme certaine une vole pour le fuccés 
d; laquelle il convient qu'il relte une appa- 
rence d'indicilion . Enfin , !e troifieme cas ou 
la vole ne peut pas avoir lieu , fe préfente 
quand les aftociés ont findiferction de dtre quel- 
que chofe qui tend à faire connoître le jeu : 
alors les adverfaires font en droit d'abatre leurs 
cartes Se de s'oppofet à ce que les autres cn- 
treprenent la vole. 

Ainfi dans l'hypothefc où l'un des affociés 
menacerait de la vole les adverfaires , foit au 
commencement ou au milieu du coup, elle ne 
pouroit plus s'entreprendre. 

Il en ferait dî même fi Tua des aflociés 
avertiflbit l'autre que telle ou telle carte eft 
rai, foit afin qu'il coupe ou qu'il lâche , félon 
la circonlUnce . Il en ferait auffi de même fi 
l'on avercifToit fon affocié que la couleur jouée 
a doja été coupée; ou fi, lorfqu'il doit jouer , 
on étaloit les levées faites fans qu'il l'eût de- 
mandé . 

Il en ferait encore de même , fi l'on faifoit 
remarquer à fon afTocié qu'il fe trompe en 
comptant les triomphes jouées ou quelqu'autre 
couleur*, St enfin, fi on l'cncourageoit ou qu'on 
le tirât de quelque manière que ce fût de l'in- 
certitude où il pouroit fe trouver. 

Au furplus il eil défendu d'ufer d'aucun moyen 
illégitime pour empêcher le joueur dont on cft 
l'aflocié d'entreprendre la vole : fi on le fai- 
foit , on ferait condamné â payer la bête , 
quand même on n'aurait fait que l'avertir qu'on 
a déjà fix levées de faites : c'efl â lui prendre 
garde â fon jeu Se à ne pas jouer pour la fe- 
ptieme. 

Comme un défaut de mémoire ou d'atten- 
tion pouroit â chique infiant faire faire quel- 
que faute à un joueur , il lui cft permis au 
moment où il cil en tour de jouer , de regar- 
der toutes les levées faites , afin qu'il putfTe 
s*inftruire de ce qu'il lui importe de favoir ; 
mais cette permifïion n'a pas lieu en faveur 
de celui dont le tour de jouer n'eft pas encore 
arivé. 

S'il arîvoit qu'un joueur en tour de jouer 
voulant voir les cartes jouées , retournât au 
lieu des levées, le jeu d'un autre joueur que 
celui-ci aurait pofe fur la table , il en résul- 
terait une b?te que les deux joueurs feraient 
tenus de payer chneun par moitié; l'un, pour 
avoir retourné indTcrétcment le jeu d'un autre, 
St celui-ci . pour n'avoir pas mis obllacle à ce 
qu'on vît ion jeu. 

Si un joueur qui aurait ainfi mis en éviden- 
ce un jeu au lieu d'une levée, l'a voit fait fans 
être en tour de jouer , il ferait feul tenu du 
paiement de la bite. 

T ij 
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De U icmtndt tn miÛÂttur. 

Cette manière de jouer tient le miltVj en- 
tre la demande fimple dont nous venons de 
parler, Se le fana prendre dont nous parlerons 
dans la fuite . 

La demande en médiateur eft un errajgcmcnt 
qu'un joueur prend de faire fcul fix levées, à 
la charge qu'il lui fera fourni un roi en échange 
de la cane qu'il jugera à propos de donner au 
joueur qui le trouvera avoir le roi demande 
«Uns fon jeu. 

Si perfone ne renvie fur cette" demande, le 
joueur qui eft alors admis à jouer méduttar , 
préfente la carte dont il juge à propos de fe 
défaire , & il y ajoute une fiche pour celui qui 
«ft obligé de donner le roi demandé. 

La carte s'offre couverte, Se le roi demandé 
doit être donné découvert . La raifon de cette 
différence eft fondée fur ce nue les joueurs qui 
verroient cette carte, pouroient en tirer des 
conféquences qui les fereient jouer autrement 
qu'ils n'auroient fait fans cela ; Se que fi le 
toi ne fe livroit pas découvert , deux joueurs 

2ui s'entendroienc pouroient abufer , au préju- 
icc des autres , du droit de fe faire donner 
couvert le roi demandé . En effet , l'an pouroit 
appeler un roi qu'il auroit déjà dans fon jeu , 
A l'autre lui donner un matador au lieu de 
<e roi. 

Le joueur reçu à jouer médiateur, ayant 
pour adverfaircs les trois autres joueurs , doit 
faire tous les éforts pour les empêcher de lui 
nuire, & ceux-ci doivent réunir les leurs pour 
mettre obftaclc à ce qu'il pafvienc à faire les 
levées néccfïairej pour gagner . 

Pour remplir fon objet, l'ombre dort en gé- 
néral , aufii - tôt qu' il entre en jeu , j'ouer 
«ne de fes plus hautes triomphes : fi fes ad- 
verfaires ont la triomphe fupérieurc, il ne fait 
pas la levée , mais il a l'avantage de dégar- 
nir d'un à-ttfut le jeu de chacun de fes adver- 
faircs . 

Ceux-ci ayant tous obéi au premier à<cnit » 
il y a lieu de prefumer que les triomphes fjnt 
partage?* , & alors l'hombrc joue un fécond 
te même un troificme à-tout . Cette marche a 
pour objet de faire en forte que les adver- 
faircs de l'hombrc n'aient plus «fi - tout pour 
couper fes rois dans le cas où ils auroient re- 
noncé . 

Obfervet à ce fujet que , quand il n'y a 
qu'un ou deux des adverfaires de l'hombre , 
qui aient foorni de l' à-tout fur 1» première 
triomphe, il faut en conclure que les triom- 
phes que n'a pas l'hombrc , font dans un ou 
deux jeux ; & alors il ne doit jouer à-tout 
qu'avec ménagement , atendu qu' il ne peut 
faire tomber qu'une partie des à-tcnits ainfi 
réunis, fans qu'il lui en coût* autaut & mé- 
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me plus qu'à fes adverfaires. La* raifon en eft 
que l'adveriarrc qui a dans fon jeu les triom* 
phes, voit venir l'hombre , Se ne met fur le* 
hautes triomphes de Celui-ci que les moindres 
des fienes . Il fui; de là , que fi l'bornbrc con- 
tinuoit de jouer à-tout , l'adverfaire feroit bien- 
tôt maître du jeu avec 1rs triomphe* fupérieu- 
rcs, Se c'eft ce que l'hombrc dort particulière, 
ment éviter. 

Quand après avoir joué plusieurs fois à -tout, 
l'hombre a encore deux triomphes, & fon ad- 
verfaire autant, il doit continuer de jouer à- 
tout , fi fes deux triomphes- font fupérieures à 
celle de fan adverfaire; mais il faut qu'il en 
ufc différemment , lorlquc de fes deux triom- 
phes , l'une eft fupérieure Si l'autre eft infé- 
rieure. Par exemple la triomphe eft en cœur: 
il refte à l'hombre la dame Se fe trois, êc à 
fon adverfaire , le deux Se le quatre : voilà , 
dans cette hypothefe , deux cartes entre les- 
quelles l'hombre a un roi à craindre , S'il lui 
importe que ce» deux cartes lui produiierrt cha- 
cune une levée, il faut qu'il joue d'une autre 
couleur , afin qu'ayant mi» fe» adverfaircs cm 
jeu , il les force de fataquer enfuite en à-tout . 
11 eft clair que dans cette circonftancc, il fera 
fes deux levées ; car fi on l'ataque par le deux» 
il mettra la dame, St fi c'eft par le quatre, il 
ne mettra que Iq trois. 

Si l'hombre a une dame gardée , ou deutf 
autres cartes , entre lefquclle» il y a un roi à 
craindre , il doit mettre l'es adverfaircs en jeu 
par quelque autre couleur , afin de les voir 
venir . 

Lorfquc l'hombre ne veut plus jouer à-tout, 
îl eft à propos qu'il joue les rois les uns apré» 
les autres , excepté toutefois celui de la couleur 
dont il a le valet . Il doit atendre qu'on 1 ata- 
que dans cette couleur. 

La raifon pour laquelle il importe à l'hom- 
bre de jouer les rois immédiatement après fe» 
à-touts , eft fondée for ce qu'il empêche par 
ce moyen que fes adverfaircs ne puiftènt faifif 
l'occafion de fe défauffer pouf enfuite fe trou- 
ver en fituation de couper des rois joués trop 
tard. 

Quand lhombre a joué fes principaux rois, 
il doit jouer ceux que les événement du ku 
ont pu lui procurer : p3r exemple ; s'il a été* 
obligé de jouer un roi dont il avoit ic valet, 
& que ce roi ait fait tomber la dame , il doit 
jouer ce valet devenu roi, s'il fait que l'advcr- 
faire qui a jeté la dame eft fans à-tout : mais 
il doit en ufer autrement, s'il foupeone que cet 
adverfaire ait encore de l'à-tout ; il faut qu'il 
joue alors de quelqu* autre couleur . 

Il eft fouvent avantageux à l'hombre de_ maf> 
quer fon jeu : c'eft pourquoi s'il a le roi , la 
dame & le valet d'une couleur , il doit com- 
mencer par le valet plutôt que par le roi : un 
adverfaire qui dans cet état de» chofes renoix 
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eeroît à la couleur louée Se fc tronveroîc en 
cheville , laifleroit pafler le valet fans le cou- 
per, parce qu'il préfumeroit qu'un de fes amis 
ne manqueront pas de prendre ce valet avec la 
dame, ou avec le roi. 

L'hombre pouroit auflî , dans la même pofi- 
tion, jouer le roi Se enfuitc mafquer fon jeu 
en jouant le valet : l'advcrfairc qui renoncerait 
à la couleur , pouroit on ufer 6c fe tromper 
comme dans le cas précédent . 

Quand l'hombre Voit qu'il y a de grandes 
forces réunies contre lut , & qui rendent la 
bâte prcfque inévitable , il ne doit point héfiter 
de tofier lorfqu'on joue dans la couleur dont il 
a le roi Se le valet : ainfi il jouera le valet , 
parce qu'il peur croire que la dame eft dans la 
main de celui qui a joué la petite carte de la 
même couleur. Il eft pofliblc que de cette ma- 
nière l'hombre faflê une levée fur laquelle il 
n'avoir pas compté . Il eft vrai que fi le coup 
ne ré u (fit pas , il peut en réfulter l'inconvénient 
de faire perdre c oui lie ce qu'on n'auroit perdu 
que remile , fi l'on n'eut pas codé ; en effet , 
la dame fe trouvant dans le jeu de l'adverfaire 
oui joue après l'hombre , prendra le valet ; Sz 
a il s'eft fur le coup formé une renonce à la 
couleur^ Se qu'on en joue une féconde fois, le 
roi de 1 nombre fera coupé tandis qu'il ne l'au- 
roit pas été s'il l'eut d'abord joué au lieu du 
valet. Il faut tirer de tout cela la conlequence 
qu'on ne doit cofter que pour rétablir un jeu 
défefpéré, 

Lorfque l'hombre a joué à-rout autant qu'il 
le falloir , Se enfuite fes rois de les dames dont 
ils étotent acompagné* , il convient qu'il joue 
dans la couleur qui fe trouve dans fon jeu en 
plus grande quantité, atendu que c'eft celle où 
Il doit efpérer de faire le plutôt des rois par 
événement » 

Pour s'oppofer aux vues de l'hombre, il im- 
porte que fe» adverfaires fe fartent des renonces 
Ou en procurent à leurs amis. Il faut fumout 
en procurer à ceux qui font dans le cas de voir 
venir l'hombre. Ainfi, pour remplir cet objets 
le joueur qui eft placé immédiatement à la gau<- 
che de l'hombre, doit jouer de la couleur dans 
laquelle il a le plus de Cartes j parce que plus 
il en a , moins fes amis doivent en avoir, Si 
par confisquent ils fe trouveront promptement 
renoncer à cette couleur k 

Si au contraire l'adverfaire premier en cartes 
eft placé immédiatement à la droite de l'hom- 
bre , il doit chercher à fe procurer des renonces 
à lui-même plutôt qu'à fes amis: la place qu'il 
occupe rendra de telles renonces plus avanta- 
geufej à ceux-ci , que fi on leur en procurait : 
il doit par conféquent jouer de la couleur dont 
il a le moins pour ariver plus promptement à 
(on butt 

Quant à l'adverfaire qui fc trouve placé vis- 
«vris de l'hombre , U peut , fcloo le* circonftan- 
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ces , fe conduire comme l'un ou l'autre des deux 
adverfaires dont nous venons de parler. 

Au refte , à quelque place que l'hombre foit , 
celui de fes adverfaires qui le trouve avoir en 
couleur noire le même nombre de cartes qu'en 
couleur rouge , doit par préférence jouer de la 
couleur noire , parce qu'il eft plus facile de faire 
des renonces en cette couleur qu'en rouge , atendu 
qu'il y a dans cette dernière couleur une carre 
de plus que dans la première , comme on l'a 
fait remarquer précédemm -nt . 

L'un des adverfaires de l'hombre ayant joué 
d'une couleur , celui de fes amis qui vient à 
entrer en jeu par une levée , eft difpente d'exa- 
miner s'il a plus ou moins de cartes dans une 
couleur que dans une autre ; fon devoir eft de 
rejouer dans la couleur dont fon ami a d'abord 
joué ; car c'eft une règle qu'il faut , autant 
qu'on le peut , lui donner ce qu'il a demandé . 

Lorfqu'un des adverfaires de l'hombre entre 
en jeu le troifieme , il ne doit jouer de la cou» 
leur qu'a paru délirer le fécond , que quand il 
manque de celle que le premier a demandée ; 
car il eft fondé à faire le raifonement qui fuit : 
fi U premier qui eft entré tn je* tut eu de U 
couleur dtnundée , il n'tureit pu m*nqui d e* 
dtnner ; dinfi >puifqu'il * joué d'une outre couleur y 
il [dut qu'il renonce à U première ; je fuie dene 
certdin que je lui feumirdi t'ecetfien de ctuper 
t'U le veut , eu de fe défMjfer t'H le juge À 

pTipit » 

Quand on change de couleur , il eft plus à- 
propos de jouer de celle à laquelle on fait que 
l'hombre renonce , que d'une autre dont on n'a 
pas encore joué , parce que , il l'on jouoit des 
cette dernière couleur, on auroit à craindre de 
faire des rois à l'hombre . En effet , il faut que 
les triomphes de l'hombre s'emploient tôt oa 
tard; ainfi il y a moins de rifque à lui fournir 
l'occafion de couper > qu'à lui procurer des rois 
avec lefquels il ferait des levées. 

Quand les adverfaires de l'hombre trouvent 
le moyen de fe défaufler , ils doivent le faire 
dans la Couleur dont ils ont le moins de car- 
tes , Se principalement dans celle à laquelle 
l'hombre renonce. 

Toutes le* fois que le joueur qui eft placé 
immédiatement à la droite de l'hombre , fe 
trouve en jeu> ce dernier a l'avantage de voir 
venir fes trois adverfaires : il faut donc le pri- 
ver , autant qu'on le peut , de cet avantage , 
& , pour réuffir dans cette vue , il eft à propos 
que l'adverfaire dont on vient de parler, com- 
mence par fes plus hautes cartes quand il fe 
défauiTe dans la couleur où l'hombre a renoncé . 

Un autre avantage que les adverfaires de 
l'hombre rerirent de cette pratique , confifte en 
ce que chaque fois qu'on jonc la couleur dont 
il s'agit , l'hombre a lieu dé craindre d'être fur- 
coupé par l'adverfaire qui «'eft déraufle de fes 
hautes cartes. 



Digitized by Google 



i j» MED 

S'il arive que l'hombre , craignant d'être fur- 
coupé , abandone la levée > les adverfaires dot' 
vent continuel à jouer de la même couleur afin 
de renouveler l'embaras de l'hombre . 

Lorfque les adverfaires n'onc plus de cette 
couleur, celui qui eft en jeu doit jouer dans 
la couleur donc il a remarqué que fes amis fe 
défauflbienr . 

Quand une - couleur n'a point encore été 
jouée , & qu'on a lieu de foupçoner que l'hom- 
bre a de/Tcin de s'y faire des rois y on doit'fe 
défauflèrde toute autre couleur pour conferver, 
s'il eft poûible , la dame gardée ou le vaJet 
troificme de celle-là , Se faite' ainft avorter le 
projet dé l'hombre. 

Si vous avez une triomphe fèule , autre néan- 
moins que fpadille, il faut l'employer à couper 
fi l'occafion s'en préfente : vous courriez trop 
de rifque en atendant mieux , parce que les 
matadors ou à-tout* fupéricurs pourotenr faire 
tomber celui que vous auriez voulu épargner, 
éc vous regréteriez alors de ne l'avoir pas mis 
à profit.- S il arive que votre trtemphe emplo- 
yée à couper, ne fafle pas la levée, elle force 
du moins l'hombre , & cela favorife le jeu de 
vos amis. 

Quand quelqu'un de vos amis fe trouve en 
cheville , vous devez éviter de mafquer votre 
jeu : ainfi vous auriez tort de jouer un valer 
dont vous- auriez le rot & la dame . La raifon 
en eft , que fi l'un de vos amis y avoit renon- 
ce, il couperait dans la crainte que les cartes 
fupérieure* ne fuflent dans la* main de l'hom- 
bre , & il perdroit de cette manière une triom- 
phe qu'il aurait gardée , fi ,- au lieu de mafquer 
*otre jeu , vou* eufllez joué le roi plutôt que 
Te valet. 

Lorfque l'hombre joue une triomphe médicu 
çre ,•«. comme le roi ou la dame , celui des ad- 
verfaires qui joue le premier après lui*, doit lâ- 
cher la levée & fe déîauftèr , s'il n'a pour toute 
triomphe que fpadille ou manille : s il n'a que 
fpadille , il eft certain qu'il lui fera faire une 
levée : cV s'il n'a que manille , il doit croire 
que l'hombre n'a pas fpadille , puifque , s'il l'eût 
eu , il n'aurait pas» manqué de le jouet préfera- 
blement à une triomphe médiocre. 
. Si l'hombre premier en cartes ayant des ma- 
tadors , commençoit à jouer par un petit à-tout, 
fes deux premiers adverfaires feraient bien de 
ne fournir que d'antres petits* à-touts , afin que 
la levée fe fit par le troïfieme , ÔC que celui-ci' 
mît l'hombre dans le cas de jouer avant les 
autres, qui, parce moyen, le verraient venir. 

Quand l'adverfarre qut eft dernier , n'a qu'un 
i-tour avec manille ou balte , il dort faire la 
levée avec fon matador s'il ne peut pas la 
faire avec fon à ■'tout inférieur, plutôt que de 
lailïêr paiTer cette levée à celui de fes amis qui 
fe trouve placé imnwdiaccmeM 4 1» droite de 
l'hombre. 
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L'adrerfaire de l' nombre qui a' fait la fevée? 
fur le petit à-tout r doit préfumer que l'hombre 
a fpadille , & qu' il n'a d'abord joué un périt 
à-tout que dans la vue de dégarnir manille àC 
balte pour enfuite le* faire tomber à la pre-' 
miere occafian qu'il aura de jouer à- tout de 
fpadilfe : en conféqucncc , & pour empêcher 
que le" deftèin de l'hombre ne s'exécute , il effc 
à propos qu'il joue un petit à-tout , ou même 
un matador s'il lui refte feul : en- jouant de 
cette manière il embarafte l'hombre ; car s'il 
joue fpadille , les autres adverfaires , ami* da 
premier , qui voient venir l'hombre , ne fe dé- 
feront ni de manille, ni de batte , puifque ces 
matadors ne peuvent être forcés par fpadille que 
quand il eft joué pour première carte : fi au) 
contraire l'hombre lâche la main, elle palTcra 
peut-être à l'advcrfaire qu'il a en face , 6* ce- 
lui-ci ne manquera pas de* rejouer un petit à- 
tout. L'ami qui eft immédiatement après lui,- 
ne doit mettre manille , ni bafte , s' il les a ; il 
faut qu'il fe défaufle , de ce procédé eft un- 
nouvel embaras pour l'hombre, atendu qu'il lut 
donne lieu de craindre l'advcrfaire qui eft en- 
core à jouer. 

Lorfqu'un des adverfaires fe trouve avoir* 
dans le cour* du jeu , une ou plufieurs triom- 
phes fupérieure* à celle de l'hombre , fans en* 




couleur à laquelle il fait que l'hombre renon- 
ce , èt fucceBrvement les rois qto' il peut avoir * 
afin d'éviter de remettre l'hombre en jeu. 

Quand ce dernier a> fes triomphes épuifëe» 
avant celle* de l'advcrfaire r celui-ci crflé de 
jouer à-tout , & il garde les triomphes qui lut 
reftent pour couper les rois de l'hombre *\"1 ve- 
noit à en jouer . 

Pour l'exécution de ce qu'on vient de dire 9 
H faut faire attention à deux chofes. 

Premièrement , if faut que les triomphes de 
l'adrerfaire forent toutes fupérieure* à celles de 
l'hombre ; car s'il en- avoit une fupérieure (C 
l'autre inférieure fon jeu ferait d'atendfle qu'on- 
l'ataquàt dan» cette couleur. 

£n> fécond lieu ,■ il faut que les amis de cet 
adverfaire aient renoncé à la couleur d'à-tont y 
autrement il rifqueroît dafoiblir fon parti e» 
tirant les triomphes qu'il aurait.» 

Dm ftn t prendre . 

Le fans-ptendre ne diffère die la demande en 
méduteur , qu'en ce que celui qui a formé cette 
demande t fe fait aider d'un roi qu'il achète 
par le moyen d'une fiche , 8t que l'autre 
s'engage à faire feul fix levée* , par l'unique 
force de fon jeu , fan* emprunter aucun- fe» 
cours . 

Da refte, les règles à fuivre, tant par rhom- 
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Sire que par fcs adverfaircs , dans l' ataque fit 
dans la défcnfc , font les mêmes , foit qu'on 
joue médiateur , ou qu'on joue fans- prendre. 
Ainfi, nous renvoyons fur cela à ce que .nous 
avons dit précédemment au .fujctde la demande 

Des bitet. 

La béte .cft une forte .d'amende .qui a lieu 
dans pluficurs cas , Ôc qui confine à mettre au 
Jeu la quantité Je fiches fit .de jetons détermi- 
née par la circonftance . 

L'égalité du jeu -exige fans doute .qu' on foie 
«xpofe à perdre autant qu'on peut gàgner : mais 
joa ne s'eft pas contenté d' aflujétir ceux qui 
font jouer .fie qui vienent à perdre , à payer 
a leurs adverfaires une fomme égale k celle 
.qu'ils auroient reçue de chacun d'eux , on a 
voulu qu'ils fuflent encore condamnés à la btî- 
*e. Cette Jbéce, qui cft plus ou moins confi- 
rdcrable, eft proportionée au plus ou moins de 
jeu fit de poulans qu'il y avon à gâgner. Ainfi , 
la première béte fur les tours /impies fera de 
'vingt -huit jetons , fomme égale à celle que 
l'hombre auroit retirée, s'il eût gâgné . 

Si cette première béte vient à être remife, 
.celui qui jouera le coup fuivant, fie qui gagne- 
ra , retirera du jeu quatre-vingt-quatre jetons', 
fa voir, vingt-huit jetons jHJur Je jeu du coup 
•fur lequel la béte s'eft faite ; vingt-huit autres 
jetons pour le jeu du coup fuivant , fie les 
vingt-huit jetons dont la béte cft compoféc . 

Si au lieu de gâgner ce coup 4 celui qui a 
fait jouer vient à faire une féconde bête , il 
-eft dair 
Jetons 
tirer. 

Il faut remarquer que , quel que foit le nom» 
bre des bétes <iui fe font ainfi fucceftivement , 
on n'en retire jamais qu'une à la fois , fie c'eft 
Ja première faite . Mais fi fur un même coup , 
il fe faifoit pluficurs bétes , Tune , par exem- 
ple , pour avoir perdu ; une antre pour avoir 
renoncé ou pour quelqu' autre faute , elles fe 
joueraient toutes enfemblc le coup fuivant . 

Abftraâion faite de ces bétes provenant de 
fautes particulières , on a vu que, des deux bê- 
tes dont nous avons d'abord parlé , il n'y avoit 
^uc celle de vingt -huit jetons qui dût être au 
jeu : ainfi en gagnant le coup fuivant , on au- 
roit à recevoir ; x*. vingt-huit jetons pour le 
jeu du premier coup; a*, vingt-huit jetons pour 
le jeu du fécond coup ; j°. vingt-huit jetons 

Îour le jeu du tioifieme coup ; fie enfin vingt- 
nit jetons pour la première béte , ce qui fe- 
jroit un total de cent douze jetons. 

Il fuit de là, que fi l'on venoit à perdre le 
troifieme coup , la béte qui en réfulteroit feroit 
de cent douze jetons. 
Si après cette troifieme béte, il s'en faifoit 
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;ir qu'elle fera de quatre-vingt-quatre 
, puifqu'il auroit eu cette fomme à re- 



nne quatrième, elle feroit de cent quarante je- 
tons, puifquc les cent douze précédens feraient 
augmentés .des vingt-huit qui auraient été mis 
au jeu le quatrième coup : ainfi tant que les 
bétes fc multiplieraient , elles augmenteraient 
chaque coup de vingt-huit jetons . Par confé- 
quent , la cinquième feroit de cent foixante- 
huit jetons ', la fixieme , de cent quatre-vingt- 
feize ; la fcpu'eme, de .deux cents vingt -qua- 
tre ; la huitième , de deux cents cinquante- 
deux , ficc. 

Le premier joueur qui vient enfuite à faire 
fix levées , retire la première béte , & autant 
de fais vingt-huit jetons -qu* il y a de remifes 
fur le jeu. 

Lorfque la première béte cft ffrée , il ne rc- 
fle plus de écries ni de jetons de remife , fie 
par conféquent le jeu n'eft que de vingt -huit i 
mais il eu augmenté par la plus forte bête qui 
doit alors être miTc au jeu . Ainfi quand il y 
a eu cinq remifes , c'eft la béte de -cent foi- 
xante- huit qu'on doit mettra au jeu après la 
première de vingt- huit qu'on a tirée. Ainfi la 
béte fur ce coup, feroit de cent quatre-vingts 
feize . 

Si au lieu de -perdre remife, on a perdu co- 
dil!e,la féconde béte ne fera que de cinquante- 
fix jetons, atendu que les vingt-huit jetons du 
premier coup auront été tirés par ceux qui au- 
ront codillé. 

.Remarquez que , quoique les deux jetons 
que chaque joueur met au jeu pour acompa- 
gner les deux .fiches de poulans , doivent être 
doubles en faveur de celui qui gagne , lorfque 
fon jeu eft en couleur favorite ; la béte que 
l'hombre vient à faire n'augmente néanmoins 
pas en raifon des deux jetons ajoutés aux pre- 
miers ; car autrement la première bête feroit 
de trente-fix jetons . Cela a été ainfi Téglé, 
pour éviter l'cmbarasde drftinguer les bétes qui 
fe feraient en couleur favorite , de celles qui 
auroient lieu dans une autre couleur: mais les 
bêtes qui fc font fur ies tours doubles, font re- 
latives a l'augmentation des poulans fie du nom- 
bre des jetons que les joueurs font tenus de 
mettre au jeu . "Or , comme celui qui donne à 
chaque coup des tours doubles , cft obligé de 
mettre devant lui pour le jeu quatre fiches de 
poulans avec quatre jetons, fie les trois autres 
joueurs chacun quatre jetons , il faut en con- 
clure que la première béte doit être de cin- 
quante -fix jetons , fie que , fi elle eft remife, 
la féconde fera de cent foixante - huit jetons , 
ficc. 

Des fdimetu que les jeueurt deivtnt fe faire 
rédprcquement dans les différent tas qui pra- 
vent fe prtftnter durant le tours de le fér- 
ue. 

On a vu précédemment qu'A chaque coup , 
celui qui donne doit meure au jeu fix fiches, 
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qu'on appelé fntUns ; que de ces Gx fiches, 
quatre font deftinécs aux matador» ; favoir , 
deux à fpadillc , une à manille de une à baffe ; 
enfin qu'aux deux fiches qui reftent , chaque 
joueur ajoute deifx jetons pour former le jeu 
Ou (a poule. 

Ce jeu ou cette poule doit apartenir à ce- 
lui des deux partis qui fera parvenu à faire 
six levées : fi chaque parti ne fait que cinq 
lerées , la poule refte pour le coup fuivant . 
Et cela continue de cette manière , jufqu' à 
ce qu'enfin il arive un coup fur lequel 1* nom- 
bre ou fes adverfaires parvienent à faire les 
Cx lerées neceflaires pour gagner. 

Le nombre des remifes n'cmpéche pas qu'on 
ne remette au jeu, à chaque coup, deux nou- 
Teles fiches de huit nouveaux jetons. 

Quelquefois on ne met au jeu que les fi- 
ches, mais on n'en paie pas moins après le 
coup, les Jetons qui doivent chaque fois acom- 
pagner ces fiches . La raifon qui fait qu'on fc 
difpenfe de mettre ces jetons au jeu, eft qu'ils 
font fufccptibles d'être doubles en faveur des 
joueurs qui vienent à gagner en couleur fa- 
vorite. 

Comme il y a différentes manières de ga- 
gner la poule, il y a aufll différens paiemens 
à faire aux joueurs qui la gâgnent . 

Si vous avez fïmplement demandé ra per- 
iniition, de que conjointement avec votre par- 
tenaire ou affocié, vous parveniez a faire fix 
levées, la poule fe partage entre vous de lui: 
fi votre demande s'eft faite en couleur favorite , 
vos adverfaires ajoutent chacun deux jetons à 
la poule . 

S'il arivoit qu'au 'lieu de faire fix levées , 
vous en fiflîez dix, c'eft - à -dire , la vole, il 
faudroit- que vos adverfaires aîoutaffent au paie- 
ment chacun vingt jetons en couleur ordi- 
naire, de quarante en couleur favorite. 

D'un autre côté, fi après avoir fait fix le- 
vées , vous entrepreniez la vole tnfruûueufc- 
snent, vous feriez tenu ainfi que votre affo- 
cié, de la payer fur le même pied à vos ad- 
verfaires . 

Si ces mêmes adverfaires vous faîfoient per- 
dre, de gâgnoient toditlt y ils partageroient la 
poule, de vous feriez en outre obligé de leur 
payer la confolation, c'eft-à-dire, deux jetons 
en couleur fimple, de quatre en couleur favorite. 

Si au lieu dune demande (impie, vous avez 
demande ou joué mtiiâttw en couleur ordi- 
naire , chacun de vos adverfaires doit vous pa- 
yer, quand vous avez fait fix levées, la quan- 
tité de quatorze jetons, non compris ce qu'ils 
ont dû mettre au jeu, de vingt-huit jetons, fi 
vous avez joué de gagné en couleur favorite : 
mais fi vous n'avez pas fait fix levées, 4t que 

1>ar conféquent vous ayez perdu , vous devez 
eur faire un paiement égal à celui que vous 
reçu eu gagnant . 
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Le paiement augmente de dix jetons en 
couleur ordinaire, de du double en couleur fa- 
vorite, quand l'hombre a joué fans prendre de 
gagné: mais s'il a perdu en jouant de cette 
manière , il faut qu il paie à fes adverfaires 
autant de jetons qu'il en auroit reçus s'il eût 



;-ii arive qu'en jouant médiateur, l'hombre , 



rgné. 

S'il arive que 
après avoir fait les fix levées néceffaires pour 
gagner, entreprene de faffe la vole, chacun de 
les adverfaires doit lui payer pour cet objet , 
trente jetons en couleur ordinaire , de foixante 
en couleur favorite. Mais fi l'hombre, aprds 
avoir entrepris la vole, ne la fait pas, il eû 
lui-même obligé de faire un fcmblable paie- 
ment à chacun de fes trois adverfaires . 

Quand en jouant fans prendre , l'hombre 
vient à entreprendre de à faire la vole , fans 
avoir d'abord déclaré, avant de commencer a 
jouer, qu'il l'entreprendroir , on doit la lui pa- 
yer fur le pied de quarante jetons en couleur 
fimple , & de quatre - vingts en couleur fa. 
von te . 

Et fi l'hombre, en annonçant qu'il Joue faoj 
prendre, déclare en même temps qu'il entre- 
prend la vole , on doit , s'il réuffu , la lui pa- 
yer fur le pied de quatre-vingts jetons en cou- 
leur fimple, & de cent foixante en couleur fa- 
vorite . 

Mais fi dans ces différens cas, l'hombre qui 
a entrepris la voie, nc la fait pas, il doit lui- 
même taire à chacun de fes trois adverfaires 
des paiemens femblablesà ceux dont Qn vient 
de parler. 

Indépendament du droit que nous avons vu 
que les trois matadors, fpadille , manille de ba- 
lte , exercent fur les pou 1 ans , on doit encore 
payer à l'hombre qui les réunir dans fon jeu , 
une fiche pour chacun, en couleur fimple, de 
le double en couleur favorite. On lui paie de 
même une fiche pour chacune des autres car- 
tes qui fuivent immédiatement ces matadors , 
de dont ils fe trouvent acompagnés dans fon 
jeu: c'eft pourquoi on donne aufîl par exten- 
fion, le nom de matadors à ces cartes. Ainfi 
l'hombre qui réunit dans fon jeu fpadille , ma* 
niltc, bafle, ponte de le roi en couleur rouge, 
ou les trois premiers avec le roi de la dame 
en couleur noire , eft fondé a fc faire payer 
cinq matadors quand il vient à gagner. 

Si l'hombre n'a fait que demander la per- 
miflion, de que les matadors fe trouvent dif- 
perfés dans fon Jeu de dans celui de fon aflb- 
cié , les adverfaires font tenus de les leur pa- 
yer comme s'ils étoient réunis dans un fcul jeu. 

Tous les paiemens dont nous venons de 

Ïiarler, doivent être doublés quand ils font à 
aire lors du neuvième de du dixième tours de 
la partie, qui font les deux derniers, de qu'on 
appelé pour cette raifon tours doubles . Au re- 
, fte, les joueur* peuvent convenir de ne jouer 

qu'jUl 
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qu'un tour double, & même de n'en Jouer au- i 
cun , s'ils le jugent à propos . 

Remarquer, fur la vole, que quafid elle 
n'eft entreprife qu'accidemélcmenr , c'eft-à-dire, 
i'ans avoir déclaré avant de joacr, qu'on l'cn- 
treprenoie, Se qu'on vient à la manquer, on 
n'eft point tenu de payer la bête : on a mê- 
me ie droit d'exiger, comme à l'ordinaire, le 
paiement du médiateur, du fans prendre, des 
matadors ,&c. qui font acquis à l'hombre lorf- 
<ju'il a fait les fix levées néceiTaires pour gà- 
gner. Mais fi l'hombrc déclare , avant de jouer, 
,qu' il veut entreprendre la vole , Se qu'enfui- 
ce il ne la faflê pas, il cil obligé de faire un 
paiement égal à ce qu'il auroit reçu , s'il l'eût 
laite , & il cft on outre condamné à la bête . 

VocAtvixiKt explicatif des termes ufités 
au Médiateur. 

Abatre te je*, ou Amplement abatre. C'eft 
abandoner fon jeu & le jeter découvert fur le 
lapis. 

Affocié. C'eft le joueur que l'hombre a ap- 
pelé à fon fecours. On lui donne aulfi le nom 
Je Partenaire. 

À -tout. C'eft la couleur dont cft la triom- 
phe . 

Avoir la parole . C'eft être en tour de dire 
icc qu'on veut faire fur le coup qui fe joue. 

Va/le. On donne ce nom au troificme ma- 
tador qui ert l'as de trèfle. 

Hit e . C'ctl une forte J'amende qui a lieu 
contre les joueurs en plusieurs cas , & qui con- 
iîfte à mettre en jeu la quantité de jetons dé- 
terminée par la circonftancc . 

Cheville . ( Être en ) il fe dit du joueur qui 
•n'eft ni le premier ni le dernier à jouer. 

Codillc . Il fe dit du gain des adverfaires de 
l'hombre , lorfqu'ils ont fait fix levées . Ainfi 
gagner csdtile , c'eft gagner fans a v oir fait 
jouer . 

Godiller. C'eft gagner codifie . 

ConfoUtion . C'eft un droit qac l'hombre 
paie à fes adverfaires quand il perd codillc . 

Contrat . C'eft une pièce carrée, d'os ou d'i- 
voire , qui vaut dix fiches Se qui fert à faire 
les comptes du jeu . 

Cofier.ll fe dit d'un joueur en cheville , qui, 
ayant une carte roi, Se une autre inférieure, 
jeté celle-ci plutôt que celle-là, parce qu'il 
efperc que la carte fupéricurc à celle qui n'eft 
pas roi , ne fe trouvera pas dans la main de 
Ja perfonc avant laquelle il joue. 

Couper. C'eft îcparcr en deux un jeu de car- 
tes, avant de diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Couper. Se dit aufll de l'aAion d'employer 
une triomphe fur la couleur jouée. 

Déftujfer . ( fe ) C'eft fe détairc des faufles 
qu'on a dans fon jeu . 

Jeux. 1 
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Demander la permiffion, ou Amplement deman- 
der . C'eft annoncer qu'on cft difpofc à jouer 
pour faire fix levées avec le fecours d'un af. 

Dernier en cartes . C'eft le joueur qui ne doit 
jouer qu'après tous les autres , comme cela 
arive quand on a donné ou qu'on eft à 1* 
gauche du joueur qui a fait la levée. 

Donner. C'eft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Entrer en jeu. C'eft jouer la première carte 
de là levée qui fuit celle qu'on a faite lors- 
qu'on étoit dernier ou en cheville. 

Être en jeu. C'eft avoir fait la levée qui av 
précédé celle qu'on doit commencer. 

Favorite. C'eft la couleur qui , en cas de' 
concurrence , a la préférence fur les trois au-, 
très, c< qui produit à l'hombre un double paie- 
ment , (bit ùu jeu , foit du médiateur , da 
fanvprendrc,de la vole & des matadors, quand 
il vient à gagner dans cette couleur . 

Fauffe. C'eft une baflê carte d'une couleur 
autre que celle d'à-tout. 

ris he . C'eft une pièce longue , d'os ou d'i- 
voire, qui vaut dix jetons, te qui fert à faire 
les comptes du jeu. 

Forcé, (être) C'eft être obligé d'obéir, c'eft- 
à-dire, de jouer de la couleur demandée. 

Forcer . C'eft jeter une carte fupéricarc à 
celle qui a d'abord été jouée. 

Homlre. On déftgnc fous ce nom le joueur 
qui a nommé la triomphe , foit qu il ait d:- 
mandc Amplement , fort qu'il ait joué média- 
teur ou fa:is prendre . 

Jeton. Ceft une pièce qui fert de monoic ati* 
jeu, & qui eft le dixième d'une fiche. 

Jeu. Ce mot a trois lignifications: il fe diC 
en premier lieu , de toutes les cartes enfem- 
blc : enfuitc des cartes que chaque joueur av 
dans fa main ; Se enfin des jetons que les 
joueurs ont mis devant eux pour former la- 
poule . 

Lâcher. C'eft mettre une carte inférieure fur 
celle qu'on a jouée, tandis qu'on en a une quî 
lui cft fupérieure . 

Levée . O eft une main qu'on a faite eu 
jouant . 

Manille . On donne ce nom au fécond ma- 
tador qui eft , en couleur notre , le deux ; SC 
en couleur rouge, le fept . 

Matadors. On dé/igne fous ce nom la réu- 
nion dans une main ou dans celles de deux: 
aflbeiés, des trois premières triomphes qui font 
fpadille, manille Se bafte. Et par extenfion j 
on appelé encore matadors , les triomphes qui 
fuirent immédiatement les matadors, & qui le* 
acompagnent . 

On appelé faux matadors trois ou un plus 
grand nombre de triomphes qui fe fuivent im- 
médiatement l'une l'autre, Se dont manille cft 
la première . 
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Médiateur . C'eft le nom do jeu dont il 
•'agit , & en mime temps d'usé des manières 
d'y jouer , laquelle confifte dans l'obligation 
que contrarie l'hombre de faire fcul fîx levées, 
mais avec le iecours d'un roi qu'on lui donne 
en échange d'une fiche 6c d'une autre carte . 

Aliltr. C'eù batre les cartes. 

Obéir. C'eft fournir de la couleur jouée. 

Fdrtetutte. On défigne fous ce nom l'aflbcié 
de l'hombre. 

P*fftr . C'eft annoncer qu'on ne veut pai 
jouer fur le coup. 

Fonte. On défigne fous ce nom l'as d'une 
couleur rouge quand elle forme la triomphe. 

Voulant. On donne ce nom aux fix fiches 
que le diftributeur des cartes eft obligé de met- 
tre devant lui , pour apartenir enfuite aux 
joueurs qui auront dans leur jeu les matadors, 
6c qui gagneront la poule. 

Feule. C'eft la totalité des jetons que les 
joueurs ont mis au jeu, & de plus deux fiches 
de poulans , pour être tires par l'hombre quand 
il eàgnc , ou par les joueurs qui vienent a co- 
diller . 

Ftifiretut. C'eft ce qu'on appelé autrement 
la favorite. 

premier en cartes. C'eft le joueur qui doit 
jouer le premier. 

Tri/e . C'eft la totalité des contrats, des fi- 
ches 6c des jetons qu'on diftribue à chaque 
Joueur avant de commencer ta partie. 

Règle. ( être en ) C'eft n'avoir qu'une feule 
carte de la couleur dont on appelé le roi à fon 
fecours . 

Remïfe . 11 fe dit d'un coup où l'hombre 
fait la bétc fans que perfone ait gagné co- 
dille . 

Xeuente . Terme qui s'emploie pour exprimer 
qu'on manque d'une couleur. On dit dans ce 
fèns, fe faire une mente, pour dire, fe met- 
tre en état de couper une couleur, en fe dé- 
faifant des cartes qu'on a de cette même cou- 
leur. 

Renenter . C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée quand on le peut . 

Xenvier. C'eft obliger celui qui a demandé 
finalement , à jouer en couleur favorite ou 
médiateur; ou celui qui joue médiateur, à jouer 
fans-prendre; ou celui qui joue fans-prendre , 
à déclarer qu'il entreprend la vole, a moins 
qu'il ne juge à propos de renoncer à jouer 
pour laiflcr le rôle d'hbmbre à celui qui a 
renvié. 

tans prendre . C cft nommer la triomphe , 
6c jouer fans appeler aucun roi a fon fe- 
cours . 

Spadille. C'eft l'âs de pique, qui eft en toute 
couleur le premier matador. 

Surcsufer'. C'eft mettre une triomphe plus 
forte fur celle avec laquellt un joueur précé- 
dent a coupé la carte jouée. 
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Ttur. C'eft la réunion d'un nombre de coupi 
tel que chacun des joueurs ait eu fucceflïve- 
ment une fois la main. Et l'on appelé TûMrt' 
doublet, le neuvième & le dixième tours qui 
terminent la partie , parce que les paiement 
font doublés durant ces deux tours. 

Triempbe. C'eft la couleur que l'hombre a 
nommée 6c qui emporte toutes les autres car- 
tes. 

Veir venir. Il fe dit d'un joueur avant lequel 
les autres doivent jouer. 

MOUCHE . ( ieu de la ) Sorte de jeu des 
cartes qui participe de la triomphe par la ma- 
nière de jouer les canes , 6c qui tient de l'hom- 
bre par le mode d'écarter ; avec cette différence 
néanmoins qu'à l'hombre on peut écarter fans 
faire jouer, au lieu qu'à la mouche tous ceux 
qui écartent 6c prenent des cartes au talon , 
font cenfés faire jouer. 

Le nombre des joueurs peut s'étendre depuis 
trois jufqu'à fix. Lorfqu'or. n'clt que trois o.i 
fe fert d'un jeu de piquet ; & quand on eft ea 
plus grand nombre on elnploie un jeu en- 
tier. 

On fe fert auffi de jetons qui ont urne va- 
leur convenue. 

On fait d'abord indiquer par le fort la place 
que chaque joueur doit occuper, 3c celui qui 
doit dillribuer les cartes : enfuite ce dernier met 
au jeu autant de jetons qu'il y a de joueurs , 
mêle les cartes, préfente à couper, & donne 
enfuite en commençant par fa droite, cinq car- 
tes à chaque joueur. 

Ces cinq cartes fe distribuent en deux toars : 
on en donne en premier lieu à chaque joueur 
deux, 6c enfuite trois ; ou trois & enfuite 
deux . 

Lorfque chaque joueur a fes cinq cartes , 
celui qui les a diflribuécs retourne la première 
de celles dont le talon eft coinpofé; « cette 
carte retournée forme l'à-tout ou la triomphe : 
elle doit refter retournée fur le tapis durant 
tout le coup. 

Le premier en cartes, c'eft-à»dire, le joueur 
placé a la droite de celui qui a donné, doit , 
après avoir vu fon jeu , dire qu'il s'y tient , ou 
écarter tel nombre de fes cartes qu'il juge à 
propos, même toutes les cinq, 6c en prendre 
au talon autant qu'il en a écartées. Le même 
procédé doit fucccllivçmcnt avoir lieu de la 
part de tous les autres joueurs. 

Il y a deux cas où un joueur ne va pas ta- 
lon: fe premier a lieu quand le jeu du joueur 
eft formé d'aflez belles cartes pour qu'il puifle 
gàgner en jouant fans-prendre : il dit alors qu'il 
s'y tient . Le fécond cas fe préfente , quand un 
joueur a fi mauvais jeu qu'il n« veut pas rif- 
quer de jouer dans la crainte de faire la meu- 
tbe . Celui-ci doit mettre fon jeu avec les 
écarts, ou deflbus le calon, s'il n'y a point 
d'écart. 
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Les écarts étant finis, on en vient à jouet 
les cartes. Voici l'ordre dans lequel elles font 
fupérieures l'une à l'ancre: le roi cft fupérieur 
à la dame ; la dame , au valet ; le valet , à 
Tâs; l'às, au dix; le dix, au neuf; le neuf , 
au huit ; le huit , au fept ; le fept , au fix ; le 
fix, au cinq; le cinq, au quatre; le quatre , 
•u trois; le trois, au deux. 

Si en jouant on ne fait aucune levée, on 
eft condamné à payer la mouche , c'eft-à-dire , 
autant de jetons qu'il y a de joueurs, autre- 
ment un nombre égal à celui que le diftribu- 
teur des cartes a été oblige de mettre devant 
Jui. 

Quand il y a plusieurs moucha faites fur un 
même coup, comme cela arive fréquemment 
lorfqu'il y a cinq ou fix joueurs, on les met 
au jeu toutes enlemble, à moins qu'on ne fait 
convenu auparavant de les jouer l'une après 
l'autre. Au refte, en quelque quantité qu'elles 
foient , le joueur qui donne n'en eft pas moins 
obligé de mettre devant lui un nombre de je- 
tons égal à celui des joueurs. 

Le premier en cartes commence par telle 
carte qu'il juge à propos : les autres font obli- 
gés de fournir chacun une carte de même cou- 
leur, ic en outre de forcer, s'ils ont la carte 
fupericure à celles qu'on a jouées avant eux. 
Si, par exemple, on a commencé par jouer le 
«lix , le joueur fuivant qui a le valet, le roi & 
le neuf, eft obligé de mettre au moins le va- 
let fur le dix. S'il n*a mis que le valet , & 
que celui qui doit jouer après lui ait la dame 
& l'às , ce dernier cft oblige de jouer la dame : 
mais fi le joueur qui a le valet & le roi, juge 
à propos de jouer le roi , celui qui a la dame 
& l'às , peut garder la dame & ne fournir que 
l'às . 

Au furplus , chaque levée vaut au joueur qui 
Ta faite, un des jetons que le diftributeur des 
cartes a mis devant lui pour former la w»«- 
tbt . Si par cv enement la meucht fe trouve dou- 
blée , triplée , quadruplée , &c. chaque levée 
produit au joueur qui l'a faite, un, deux , 
trois, quatre jetons, &c. 

Le joueur qui a t'ait une levée doit jouer le 
premier pour la levée fuivante, & les autres 
continuent en commençant par la droite de ce- 
lui qui a joué le premier . 

Si les cinq cartes qu'on donne d'abord à un 
joueur , font toutes d'une même couleur , tel- 
les , par exemple , que cinq cœurs , cinq car- 
reaux , &c. il a ce qu'on appelé la mouche , & 
il gagne, fans jouer, ce qui fc trouve au jeu, 
même toutes les mouches qui peuvent être dues . 

Quand il arive que plulieurs joueurs ont cha- 
cun la meucht , c'cft-à-dire , cinq cartes d'une 
même couleur, celui qui les a en à-tout gàgne 

}>ar préférence aux autres : fi aucun de ces 
oueurs n'a la meuche en à-tout , c eft celui dont 
les cinq cartes préfenceat le plus grand nombre 
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de points qui doit gagner ; enfin fi les points 
que renferment les jeux de plufieurs joueurs 
font égaux , la primauté fait gàgoer celui qui 
cft placé le plus prés de la droite du diftribu* 
teur des cartes. - t 

L'às le compte pour onze pDints ; chaque fi- 
gure pour dix , Se les autres cartes pour le 
nombre que chacune en préfente. 

Le joueur qui a la mouche n'eft pas obligé 
de le dire, même quand on lui demande s'il la 
fauve : mais s'il juge à propos de répondre , il 
eft tenu d'aceufer jultc. 

Quand un joueur a la mouche > tous ceux qui 
n'ont pas abatu leur jeu ou qui jouent fur le 
coup, font chacun une mouche. 
Le joueur qui renonce fait la mouche. 
U en eft de même de celui qui foas-fbrce: 
ceci a lieu quand un joueur ayant deux cartes 
de la couleur jouée , dont une fupérieure à la 
carte qu'on a jouée, Se l'autre inférieure , il ne 
fournit que l'inférieure. 

Lorfqu'on n'a aucune carte de la couleur 
jouée , on eft obligé de couper fi l'on a quel- 
que triomphe : autrement on eft puni comme 
pour avoir renoncé . On eft obligé , fous la 
même peine , de furcouper quand on le peuc 
& qu'on a renonce à la couleur coupée par un 
Joueur précédent. 

Le joueur qui donne mal doit refaire ; mais 
il n'encourt pour cela aucune punition . 

Quand le jeu eft faux , parce qu'il manque 
quelque carte , ou qu'il y en a plus qu'il ne 
devroit y en avoir , le coup où l'on découvre 
ce vice eft nul , mais on ne revient pas contre 
les coups joués antérieurement. 

S'il arivoit qu'un joueur reprit dans fon écart 
une carte pour la remettre dans fon jeu , il fè« 
roit la mouche Se ferait exclu du droit de jouer 
fur le coup. 

Vocabulaire explicatif des terme ufitci mu jtu 
de la Mouche. 

Abatte le je*. C'eft avertir qu'on ne veut 
pas jouer fur le coup. 

À-tout . C'eft la couleur dont eft la carte 
qu'on a retournée pour faire la triomphe. 

Couper. C'eft féparcr en deux un jeu de car- 
tes avant qu'on diftribue à chaque joueur les 
cartes qu'il lui faut. 

Couper. S: dit anffi de l'action d'employer 
une triomphe fur une autre couleur jouée. 

Donner. C'eft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Écart. Ce font les cartes qu'un joueur a re- 
jetées de fon jeu pour en prendre la mirae 
quantité au talon. 

Écarter. C'eft former un écart. 

Tigure. On difigne fous ce nom les cartes 
peintes , telles que les rois , les daracs Se les 
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Terecr. Ceft mettre une carte fupéricure fur 
celle qui cft jouée , au lieu d'y en mettre une 
inférieure qu'on a en main . 

Jeton. Ceft une pièce qui fert de monoie au jeu. 

Jeu entier. C'cft un jeu compofé de cinquan* 
te-deux cartes , treite de chaque couleur . 

Jeu faux . C'cft un jeu dans lequel il y a 
trop ou pas aflèx de cartes. 

Jeu de piquet. Ccft un jeu compofé de trente- 
«teux cartes, huit de chaque couleur. 

levée. Ccft une main qu'on a faite en Jouant. 

Mêler. Ccft batre les cartes avant de les 
diftribuer . 

Mouche. Ce mot , qui cft le nom du Jeu, a 
Jeux autres fignifications : i*. il fe dit de cinq 
cartes d'une môme couleur , réunies dans un 
feul jeu: i*. il lignifie la peine à laquelle eft 
aflujéti le Joueur qui ayant joue fur le coup, 
jn'a fait aucune levée , ou qui a renoncé , ou 
que qnclqu'autre faute a fait condamner à la 
même pcme. 

Peint. Ceft le nombre qui réfulte de la va- 
leur des canes dont un jeu eft cornpofc\ 
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Premier en carter . Ceft le Joueur qui doit 
jouer avant les autres . 

Prmmti.C'tû l'avantage par lequel le joueur 
place le plus près de la droite de celui qui a 
donné , gagne le coup quand il cft en concur- 
rence avec un ou plu^ours joueurs , dont les 
points font égaux aux liens. 

Refaire. Ceft recomencer la distribution des 
cartes . 

Renoncer. Ceft ne pas fournir de la couleur 
jouée , quoiqu'on en att dans fon jeu . 

Sous-forcer . Ceft mettre une carte inférieure 
fur celle qui eft jouée , au lieu d'y mettre la 
fupéricure qu'on a en main. 

Surcouper . Ccft mettre une triomphe plus 
forte fur celle qu'un joueur précédent a cmplo* 
yée pour couper la carte jouée. 

Talon. Ceft ce qui refle de cartes quand on 
a diftribué à chaque joueur celles qu'il lui faut . • 

Tenir. (s y) Ccft déclarer qu'on entend jouer 
fans écarter. 

Triomphe. Ceft la couleur qui emporte toutes 
les autres cartes, 
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PaMPHILE. ( U feu in ). Sorte de jeu des 
cartes qui a beaucoup de raport avec celui de 
Ja mouche . Il fe joue entre crois , quatre , cinq 
ou fix perfones . yuand il n'y a que trois 
joueurs, on joue avec un jeu de piquet ; Se fi 
l'on eft en plus grand nombre , on le fert d'un 
jeu entier . 

Les comptes du jeu fe font avec des jetons 
auxquels on attribue la râleur qu'on juge à 
propos . 

Aprës qu'on a fait prononcer le fort fur l'or- 
dre dans lequel les joueurs doivent être places 
ic les cartes distribuées , celui qui eft chargé 
de donner , met au jeu autant de jetons qu'il 
y a de joueurs , mêle les cartes , préfente à 
couper, Se donne enfuitc , en commençant par 
fa droite, cinq cartes à chaque joueur. 

Ces cinq cartes doivent fe distribuer en deux 
tours : on en donne d'abord deux à chaque 
joueur | & enfuke trois, ou trois, Se enfuitc 
deuxi 

Après cette distribution des cartes , te joueur 
qui a donné retourne la première de celles dont 
le talon eft compofe ; cette carte ainfi retour- 
née forme l'à-tout ou la triomphe . il faut 
qu'elle refte en évidence fur la table , jufuu'à 
ce que le coup foie joué. 

Le carte principale du jeu eft le valet de 
trèfle qu'on appelé PumpbUt . 

S'il arive que le joueur qui donne , retourne 
cette carte , il peut indiquer pour triomphe la 
couleur qui abonde le plus dans fon jeu . 

Le premier en cartes, autrement , le joueur 
placé à la droite de celui qui a donné , doit , 
après avoir vu fou jeu, dire qu'il s'y tient) ou 
écarter autant de cartes qu'il lui plait , même 
toutes les cinq , Se en prendre au talon un 
nombre égal à la quantité de celles qu'il a é- 
eartées . Tous les autres joueurs répètent en- 
fuite l'un après l'autre le môme procédé. 

Il y a deux circonstances où un joueur ne 
Ta pas au talon : la première a lieu lorfque 
dans le jeu du joueur fe trouvent réunies d'af- 
frz belles cartes pour lui faire cfpércr de ga- 
gner en jouant fans-prendre : il dit alors qu'il 
S'y tient. 

En fécond lieu , le joueur évite d'allir au 
talon lorfqu'il a fi mauvais jeu qu'il ne veut 
pas rifôi'cr de jouer dans la crainte de faire la 
bêce. Il met alors fon jeu avec les écarts, ou 
deffous le talon, s'il n'y a point d'écart. 

Les écarts étant finis , on en rient à jouer 



' les cartes : voici l'ordre dans lequel elles font 
fupérieurcs l'une à l'autre: le roi. eft fupérieur 
à la dame ; la dame au valet ; le valet à l'as ; 
l'as au dix ; le dix su neuf; le neuf au huit; 
le huit au fept; le fept au fix; le fix au cinq; 
le cinq au quatre ; le quatre au trois ; & le 
trois au de ex . 

Il y a une exception à cette règle qui con- 
fiée en ce que le pjmpbile ou valet de trèfle, 
eft en toute couleur la plus haute triomphe , 
Se emporte le roi. 

Loriqu'cn jouant on ne fait aucune levée , 
on eft tenu de payer la bête , c'eft-à-dirc , au- 
tant de jetons qu'il y a de joueurs, autrement, 
un nombre égal à celui que le diftributeur des 
jetons a été obligé de mettre devant lui . 

S'il fe fait plusieurs b**tes fur un même 
coup, comme cela arive fréquemment quand il 
y a cinq ou fix joueurs, on les met au jeu 
toutes enfemblc, à moins qu'auparavant on ne 
(bit convenu de les jouer 1 une après l'autre - 
Au furplus , quelle qu'en foit la quantité , le 
joueur qui donne n'en eft pas moins oblige de 
mettre devant lui un nombre de jetons égal à 
celui des joueurs. 

Le premier en cartes débute par la carte 
qu'il juge à propos: les autres font tenus de 
fournir chacun une carte de même couleur, Se 
en outre de forcer, s'ils ont la carte fupérieure 
à celle qu'on a jouée avant eux . Si , par 
exemple , on a joué le dix , le joueur fuivant 
qui a le valet , le roi & le huit , eft obligé de 
mettre au moins le valet fur le dix: s'il n'a 
mis que le valet , Se que celui qui doit jouer 
après lui ait la dame Se l'às , ce dernier eft 
oblige de jouer la dame: mais fi le joueur qui 
a le valet & le roi, juge à propos de jouer le 
roi , celui qui a la dame Se l'âs , peut garder 
la dame & ne fournir que l'âs. 

Au refte, chaque levée vaut au joueur qui" 
l'a faite , un des jetons que le diftributeur des 
cartes a mis devant lui pour former la poule . 
Si par événement la poule fe trouve doublée , 
triplée , quadruplée , «c. chaque levée produit 
au joueur qui l'a faite , un , deux , trois , qua- 
tre jetons. 

Le joueur qui a fait une levée doit jouer le 
premier pour la levée fuivante ; Se les autres 
continuent en commençant par la droite de ce- 
lui qui a joué le premier. 

Si les cinq cartes qu'on donne d'abord à un 
joueur font toutes d'une même couleur, conv 
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me cinq cœurs, cinq carreaux, &c. il a ce 
qu'on appelé Unturlu, & il gàgnc fans jouer 
ce qui te trouve au jeu & même toutes les 
bétes qui peuvent être dues . 

Obfervez à ce fujct que fi dans les cinq car- 
tes qu'on donne à chaque joueur , l'un d'eux fe 
trouvoît avoir avec le pampbile, quatre cceurs , 
ou quatre carreaux, ou quatre piques, & qu'une 
de ces trois couleurs fût la triomphe, il ne fe- 
roit pas cenfé avoir UntKrttt , quoique le p*m- 
fbile foit la principale triomphe : mais aufli 
c'cft un trèfle, ci il eft néceflatre, pour former 
Unturlu , qu'on ait cinq^ cartes d'une môme 
couleur , à moins toutefois que les joueurs 
n'aient jugé à propos de faire une convention 
différente avant de commencer la partie. 

S'il arive que plufieurs joueurs aient chacun 
Unturlu , c'eft-à-dire , cinq cartes d'une même 
couleur, celui qui les a en à-tout gagne par 
préférence aux autres : lorfqu'aucun de ces 
joueurs n'a Unturlu en à-tout, c'eit celui dont 
les cinq cartes préfentent le plus grand nombre 
de points, qui doit gâgner; enfin fi les points 

?iuc coutieneat les jeux de plufieurs joueurs 
ont égaux, la primauté fait gâgner celui qui 
eft placé le plus près de la droite du distribu- 
teur des cartes. 

L'âs fe compte pour onze points , chaque 
ligure pour dix, & les autres cartes pour le 
sombre que chacune en préfente. 

Le joueur qui a Unturlu peut fe difpenfer de 
le dire, même quand on lui demande s'il le 
fauve : mais quand il veut bien répondre , il 
faut qu'il aceufe jufte. 

Lorfqu'un joueur a Unturlu , tous ceux qui 
n'ont pas abatu leur jeu ou qui jouent fur le 
coup, font chacun une bête. 

Le joueur qui renonce eft condamné à la 
bête. 

Il en eft de même de celui qui fous-force : 
ceci a lieu quand un joueur ayant deux cartes 
de la couleur jouée, dont une fupérieure à la 
carte qu'on a jouée, & l'autre inférieure, il ne 
fournit que l'inférieure . 

Quand on n'a aucune carte de la couleur 
jpuée, on eft obligé de couper, fi l'on a quel- 
que rriomphe : autrement on eft puni comme 
pour avoir renoncé. 

On eft obligé, fous la même peine , de fur- 
couper quand on le peut, Se quon a renoncé 
à la couleur coupée par un joueur précé- 
dent. 

Le joueur qui donne mal doit refaire , mais 
il n'encourt aucune punition pour cela. 

Lorfque le jeu eft faux parce qu'il manque 
quelque carte ou qu'il y en a plus qu'il ne de- 
vrait y en avoir, le coup «ù l'on découvre ce 
-vice eft nul -, mais on ne revient pas contre les 
coups joués antérieurement . 

S'il arivoit qu'un joueur reprît dans fon écart 
ttne carte pour la remettre dans fon jeu , il fe- 
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roît une Wte & feroit exclu du droit de jouer 
fur le coup . 

VétàMVLAiRE explustif des ttrms ufitét nu jeta 
du VmpbiU. 

Albâtre U jeu . C'eft avertir qu'on ne veut 
pas jouer fur le coup. 

A- fut . C'eft la couleur dont eft la carte 
qu'on a retournée pour indiquer la triomphe . 

Bite. C'eft une forte d'amende à laquelle les 
joueurs font aflujétis en diftërens cas , comme 
quand ils ne font aucune levée , ou qu'ils re- 
noncent, &c 

Couper. C'cft féparcr en deux un jeu de car- 
tes avant qu'on diftribue à chaque joueur le» 
cartes qu'il doit avoir. 

Couper. Se dit auflî de l'action d'employer 
une triomphe far une autre couleur jouée . 

Donner . C'eft diftribuer à chaque jaueur le* 
cartes qu'il doit avoir . 

txtrt . Ce font les cartes qu'un joueur a re- 
jetées de fon jeu pour en prendre la même 
quantité au talon. 

É(4Tter . C'eft former un écart. 

Figure . On donne ce nom aux cartes pein* 
tes , telles que les rois , les dames de les va- 

forcer. C'eft mettre une carte fupérieure fut 
celle qui eft jouée, au lieu d'y en mettre une 
inférieure qu'on a dans fon jeu . 

Jeton . C eft une pièce qui ftrt de monote a» 

Jeu #»ri#r . C'eft un jeu compote de 5» cat- 
tes, treize de chacune des- couleurs de coeur y 
pique, trèfle & carreau. 

Jeu fdux . C'eft un jeu dans lequel il y » 
trop ou pas a (fez de cartes. 

jeu de pi^net . C'eft un jeu compote de 
te-deux cartes, huit de chaque cauleur. 

Unturlu . C'eft la réunion de cinq 
d'une même couleur dans un fcul jeu . 

Levée . C'eft une main qu'on a faite en 
jouant. 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de îcs di- 
ftribuer. 

l'mphtle . Ce mot , qui eft le nom du jeu , 
fe dit aufli du valet de trèfle dont la préroga- 
tive eft d'être en toute couleur la principale 
triomphe . 

Pnnt . C'eft le nombre qui réfulte de la va- 
leur des cartes dont un jeu eft compofé. 

Premier en C4ttts. C'eft le joueur qui doit 
jouer avant les autres. 

Prinuuté . C'eft l'avantage par lequel le 
joueur placé le plus près de la droite de celui 
qui a donné , gagne le coup quand il eft eo 
concurrence avec nn ou plufieurs joueurs danc 
les points font égaux au fie». , . 

Jb/tfr* . C'eft rccomwcer la dulnbutio» de» 
cartes. 
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Hentnctr . C'eft ne pas fournir de la couleur 
Jouée quoiqu'on en ait dans fon jeu . 

3 tus- forcer . C'eft mettre une carte inférieure 
fur celle qui cil jouée, au Heu d'y mettre la 
fupéricurc qu'on a dans l'on "jeu . 

Sur-ceuper. C'eft mettre une triomphe plus 
forte fur celle qu'un joueur précédent a em- 
ployée pour couper la. carte jouée. 

T*lon . Ceft ce qui refte de cartes , quand 
on a diflribué à chaque joueur celtes qu'il lui 
faut. 

Tenir . ( S'y ) c'eft déclarer qu'on entend 
îouer fans écarter. 

Trimpbe . C'eft la couleur qui emporte tou- 
tes les autres cartes. 

PAPILLON. Sorte de jeu des cartes, qui 
fe joue avec cinquante-deux cartes , c'eft-à-di- 
jc, un jeu entier, entre trois ou quatre perfo- 
nes . 

On fe fert de fiches Se de jetons pour faire 
les comptes du jeu . 

On fixe ordinairement à dix ou douze tours 
la durée d'une partie. 

Après avoir lait prononcer le fort fur l'ordre 
dai s lequel les places feront occupées Se les 
cartes diflribuées , chacun des joueurs met au 
jeu dix, dou^e ou quinze jetons, félon la con- 
vention, pour former la poule: enfuite , celui 
■qui doit donner mêle les cartes , picfcntc à 
couper, Se ditlribuc à chaque joueur trois car- 
tes en trois parties , c'eft-à-dire , une à la fois 
en trois tours fucccflîfs. 

Si les joueurs font au nombre de trots , ce- 
lui qui a donné étale fept cartes retournées , 
prifes de fuite à la partie fupérîeurc du talon: 
jnais s'il y a quatre joueurs , il n'étale que 
«juatre cartes prifes de la même manière . Cette 
•différence réfulte de la nécetîité d'épuifer jufte 
tout le talon, par les diftributions fubféquenres . 

Chacun ayant les trois cartes qu'il lui faut, 
le joueur placé à la droite de celui qui a don- 
né , examine fi parmi les canes retournées il 
»e s'en trouve pas quelqu'une qu'il puiffe ada- 
pter aux fienes. 

On obfenrera à ce fujet que les figures , c'eft- 
à-dire , les rois , .les dames Se les valets re- 
tournés fur le jeu, ne peuvent être enlevés que 
par des cartes de la même efpcce : amfi , pour 
prendre un roi , il faut un autre roi -, Se de 
même on ne prend une dame qu'avec une autre 
dame , & un valet qu'avec un autre vakr. On 
doit auftl appliquer aux dix ce qui vient d'être 
«lit des figures . 

À l'égard des autres cartes étalées fur le ta- 
pis , rien n'empêche qu'on n'en prene pluficurs 
avec une feule : par exemple , s' il y a fur le 
tapis un às valant un point , un quatre & un 
cinq , lorfque vous êtes en tour de Jouer , Se 
que vous ayez un dix dans- votre jeu , vous pou- 
xez fans difficulté prendre ces trois cartes, par- 
ce qu'enfcmblc elles repréfentent dix points :1a 



même règle s'applique aux autres cartes en pa- 
reille circonflance : ainfi , avec un huit , vous 
pourez prendre deux quatre, ou un cinq Se un 
trois , ou un fept Se un âs , Sec. C'eft prin- 
cipalement dans la pratique de cette règle que 
fe dévelope la connolffance qu'on a du jeu; car 
il réfulte de là deux avantages :1e premier confi- 
ée en ce que vous enlevez du jeu , des cartes dont 
les autres joueurs pouroient s' accommoder ; Se 
le fécond, en ce que de cette manière , voui 
réunifiez un plus grand nombre de cartes , par 
le moyen defquelles vous pourez parvenir à 
gagner les cartes, Se à recevoir ce qu'on doit 
payer à celui qui les gâgne. 

Remarquez qu'un joueur qui auroit dans fort 
jeu pluficurs cartes femblables à celles qui fe- 
raient étalées fur le tapis , ne pou roi t néan- 
moins en jouer qu' une à la fois. Pour en jouet 
une féconde , il faudrait que la même circon- 
flance fe reprefentât quand fon tour de jouer 
feroit revenu . 

Quand un joueur eft en tour de jouer , & 
qu'avec les cartes qu'il a dans la main , il ne 
peut enlever aucune de celles qui font fur le 
tapis, il eft obligé d'étaler les fienes , Se de 
mettre à la poule autant de jetons qu'il étale 
de cartes: enfuite , lorfque chacun des autres 
joueurs a joué fes trois cartes, foit par les le- 
vées qu' il a faites , foit en étalant fes cartes 
comme le premier dont on a parlé , celui qui 
a d'abord donné , reprend le talon , Se fans mê- 
ler ni faire couper , il donne de nouveau trois 
cartes à chaque joue ur : cette nouvcle donne eft 
fuivie des mêmes procédas que ceux qui ont eu 
lieu après la première. Enhn, quand il ne refle 
plus de cartes à diftribuer de cette manière, le 
joueur qui, en prenant des cartes fur le tapis, 
fe défait des trois dvrnîcres qu'on lui a don- 
nées , gagne la poule ou la partie. Cependant, 
s il arivoic que pluficurs joueurs fe défafl'ent de 
leurs trois cartes par le même .'moyen , celui 
qui feroit le plus près de la gauche du diftri- 
buteur des cartes gâgneroit par préférence, Se 
fucccfïïvemènt le dillributeur des cartes rem- 
porterait fur tout autre en pareille circon- 
flance . 

II fuit de là , que s' il y a de l'avantage à 
jouer le premier , il eft compenfé par le défa- 
vantage de fe voir priver du gain de la partie 
par celui qui eft dernier, lorfqu'on fe trouve 
en concurrence avec lui. 

Voici d'ailleurs les autres règles à fuivre dans 
le cours de la partie. 

i'. Si dans les cartes qu'un joueur étale fur 
le tapis, il fe trouve un , deux ou trois âs, 
chacun de fes adverfaires doit lui payer un je- 
ton pour chaque âs étalé de cette manière . 

a*. Lorfqu'en levant des cartes fur le tapis , 
un joueur prend un ou plufieurs âs , fes adver- 
faires lui doivent chacun autant de jetons qu'il 
a pris d'às. 
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3°. Quand avec un âs dans fa main, un Jou- 
eur levé un autre âs fur le jeu, fes adverfai- 
res doivent lui payer chacun deux Jetons . ^ 

4°. Le joueur qui avec un deux de fon jeu, 
levé deux âs étales fur le tapis , doit recevoir 
quatre jetons de chacun des autres joueurs . 

5°. S'il arive qu'avec un trois qu'un joueur 
a dans fa main, il lève trois âs étales fur le 
tapis, chacun de fes adverfaires doit lui payer 
fix jetons . 

6*. Si un joueur ayant un quatre dans fon 
jeu, l'cmployoit à lever quatre âs étalés fur le 
tapis , chacun de fes adverfaires feroit oblige 
de lui payer huit jetons. 

7°. Lonqu'un joueur ayant un roi, un valet 
ou quelque autre carte dans fon jeu, vient à 
lever trois cartes de la même manière, chacun 
de fes adverfaires doit lui payer un jeton . Ce 
coup fc nomme baueton . 

Si un joueur avoit trois cartes d'une mi- 
mc efpece , Se que la quatrième lût fur le ta- 
pis, il la leveroit avec les fienes , Se chacun 
de fes adverfaires feroit tenu de lui payer un 
jeton . 

9*. Lorfqu'en jouant on vient à lever toutes 
les cartes , ou la feule qui refte fur le tapis, 
on a le droit d'exiger un jeton de chaque jou- 
eur . Ce coup s'appele fautcrelle . Le joueur 
qui le fait cil oblige d'étaler fon jeu . 

io*. Celui qui en jouant emploie fes trois 
cartes dans le cours de la partie , Se avant 
qu'elle foit finie, eft en droit d'exiger un jeton 
_dc chacun de les adverfaires , & cela s'appele 
faire le petit papillon: nous difons Avant que ta 
partie soit finie \ car fi toutes les cartes étoient 
jouées, celui à qui il n'en feioit refté aucune, 
gâgneroit la poule. 

Lorfque dans les levées qu'un joueur a 
faites, il le trouve un plus grand nombre de 
cartes que dans les levées des autres joueurs , 
il gâgne les cartes, Se il reçoit pour cela un 
jeton de chacun de fes adverfaires : mais fi deux 
joueurs avoient cnfemblc un méme^ nombre de 
cartes dans leurs levées , aucun ne gâgneroit 
les caxtes, & on les payeroit floublcs le coup 
futvant . 

i »\ Le joueur qui ne pouvant pas gà^ner la 
poule, étale fes cartes le dernier, reçoit mi je- 
ton de chacun de fes adverfaires, & cela s'ap- 
pele droit de confolatien. 

tj". Quand un joueur a gâgné la poule , il 
eft fondé à prendre pour lui fur les cartes éta- 
lées fur le tapis, Se elles lui fervent à gagner 
les cartes. 

14°. S'il arîve qu'un jeu de cartes foit faux, 
le coup n'en eft pas moins bon , pourvu toute- 
fois que le nombre des cartes foit tel qu'il n'en 
icftc aucune après la diflribution . 

i5o. Si un joueur venoit à donner mal , le 
coup feroit annulé aufli-tôt qu'on s'en aperec- 
vroit : il feudroit alors remikr , & celui qui 
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auroït fait la faute , feroie tenu d'ajouter un 
jeton h la poule . 

ié". Tout joueur qui joue avant fon tour , 
eft obligé d'étaler fes cartes. 

17*. Lorfqu'il n'y a plus au talon que trois 

lui a été 
que ce 




Vccamlaike explicatif des termes 
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Confolatien. Ce mot fe die du jeton que cha- 
que joueur eft obligé de payer à celui oui , 
n'ayant pas pu gagner la partie , a étale fes 
cartes le dernier. 

Ccttper . C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes , avant de dillribucr à chaque joueur les 
cartes qu'il lui faut . 

Donner. C'eft diftribucr les cartes aux joueurs 
après les avoir mêlées , & qu'on a fait cou- 
per. 

Fiche . C'eft une pièce «Tos ou d'ivoire , de 
figure longue, qui repréfente dix jetons. 

Figure. Ce mot fe dit des rois , des dames , 
Se des valets. 

^ Jeton . C'eft une pièce qui fert êc monoie au 
jeu, Se qui eft le dixième d'une riche. 

Jeu entier. C'eft un jeu de cartes où fc trou- 
vent réunis treize cœurs, treize piques, treize 
carreaux Se treize trèfles. 

Jeu faux. C'eft un jeu où il y a trop ou pas 
aflez de cartes. 

Levée . C'eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Mêler . C'eft batre les cartes avant de les 

diftribucr. 

Petit papillon . C'eft un hazard du jeu par 
lequel un joueur fait fes trois cartes avant que 
la partie foit finie , ce qui oblige chacun de 
fes adverfaires à lui payer un jeton . 

Peint . C'eft le nombre que préfente chaque 
carte . 

Poule . C'eft la totalité de ce que chaque 
joueur a mife au jeu pour apartenir à celui 
qui gagnera la partie. 

Sauterele . Ce mot fe dit d'un hazard du 
jeu par lequel un joueur qui en jouant levé les 
cartes, ou la feule carte qu'on ait laiflec fur 
le tapis , acquiert ainfi le droit de fc fa're 
payer un jeton par chscun de fes adverfaires. 

Talon . C'eft ce qui refte de cartes après qu'on 
en a donné trois à chaque joueur. 

PAUME. C'eft une forte de jeu d'exercice, 
auquel jouent deux ou plufkurs perlbncs qui 
chaftent 5c qui fc renvoient une balle avec 
une rao;.ece ou avec un batoir , dans un lieu 
préparé exprès. 

Le nom de ce Jeu vient de ce que , pour y 
jouer , on ne fc fervoit originairement <jue de 
la paume de la main, 
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Les lieux où l'on joue, c'eft-à-dire , les jeux 
4e paume varient plus ou moins tant en lon- 
gueur qu'en largeur ; mats ils forment cous un 
carré long , entouré de mors de 20 a *a pieds 
de hauteur. 

Pour qu'un jeu de paume fait bien propor- 
«ioné, il convient qu'il ait 90 pieds de lon- 
gueur fur 27 a 28 de largeur. Il doit être pavé 
en carreaux unis de pierres de taille d'un pied 
& demi de large. Au refte, il y a deux for- 
tes de jeux de f Atone qui différent fun de l'au- 
tre en quelques parties par la conltruftion . 
fun fe nomme jm de dedans , Se l'autre \eu 
aie carré. 

Dans un jeu de dedans, il règne le long d'un 
des grands murs Se des deux murs en largeur, 
un toit inch'né en planches unies Se jointes les 
unes aux autres: ce toit cil foutenu par des 
piliers en bois établis l'ur de petits murs Je 
trois pieds & demi de hauteur. Ces petits murs, 
qu'on appelé murs de batenes, s'étendent dans 
<oute la longueur des auvent. 

Ces ouverts font les efpaces qu'on remarque 
entre le toit £e les bateries : on les garnit 
<T un "filet pour empêcher que les fpecratcurs ne 
reçoivent des coups de balle. On dit , ouvert 
du premier y dit fécond > Au dentier >& du dedans. 
Le joueur qui envoie des balles dans ces ou- 
vertures, forme des tbaffts , ou gagne un quin- 
x«, comme on le dira dam la fuite. Le dedans 
eft une ouverture qui règne au deflus Se pref- 
que dans toute la longueur du toit oppofe à 
celui du fervice . Quand un joueur placé du 
côté du fervice, fait entrer une balle dans cette 
ouverture, on dit qu'il a fait un toup de de- 
dans , & il gâgne quinze . -C' eft par cette ou- 
verture Se par le toit qui la furir.onte , qu'on 
di flingue particulièrement le jeu Je dedans du 
jeu de carré. 

Si en entrant dan* un jeu de dedans , on 
tourne à gauche, on regarde le toit du fervice, 
& de l'autre cftté le toit du dedans; le mur de 
bateric qui foutient ce dernier toit , fe nomme 
éaterie du dedans. 

Dans le jeu de carré , il n'y a ni le dedans 
ni k tort qui le couvre; on voit à -nu toute 
la fuperfeie du mur de largeur du fond du 
jeu: mais il y a au bas de l'angle de ce mur, 
à fleur du carreau , un trou carré d' un pied Se 
demi de largeur ; Se au côté oppofé , cil plaqué 
perpendiculairement un ait d* un pied de lar- 
geur, & élevé à la hauteur du grand toit au- 
quel il eft adhérent . Le joueur qui , depuis le 
côté du fervice frape de volée avec fa balle cet 
ais, gâgne quinze: il en eft de même quand il 
fait entrer de volée ou du premier bond, fa 
balle dans le trou carré . On dit alors qui/ 4 
fait un coup d'au ou un coup de trou. 

Dans le jeu de dedans comme dans celui 
de carré, il y a une fenêtre ouverte , appelée 
Elle eft fituée au bout du toit du fervice. 
Jeux. 
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Le joueur qui , dans le jeu de carré , fe trou- 
vant placé du côté de l' ais, fait entrer fa balle 
dans cette grille , gâgne quinze , & l'on dit 
qu'i/ a fait un emp 4e grille. 

Dans le jeu de carré , il y a le tambour qui 
ne fe trouve pas toujours dans un jeu de de- 
dans. Ce tambour eft un double mur adofle 
contre le grand mur du côté de la grille, dont 
il eft éloigné de dix pieds . Il forme dans le 
jeu une avance d'un pied Se demi de lar- 
geur . 

La longueur de tous les jeux de paume , eft 
partagée par une corde 3c un filet atachés d'un 
côté au poteau du premier ouvert , ét de l'au- 
tre côté, à un anneau plombé contre le grand 
mur . On tend plus ou moins cette corde par 
le moyen d'un levier . On appelé mettre dejjus, 
quand la balle qu' on pouftê ou qu'on relevé 
avec la raquete , parte par-defîus cette corde . 
Et l'on dit que le joueur a mis deffeus , lorf- 
que la balle qu il a poulféc ou relevée , a été 
arrêtée par la corde ou le filet , Se alors il perd] 
quinze .' 

Les entrées du jeu de paume font iîtuécs de 
chaque côté de la corde , Se c'cft-Ià que.fc pla- 
cent les garçons paumiers , pour compter les 
parties . 

Les plafonds des jeux de paume font plus o« 
moins élevés, Se lbutcnus par des piliers éta- 
blis fur le haut des contre-murs : ces jeux font 
éclairés par les ouvertures pratiquées entre les 
piliers dont on vient de parler. Ces ouvertures 
font garnies de filets, afin que les balles por- 
tées à cette hauteur par les joueurs, ne fe per- 
dent pas. Quand il arive que dans une partie, 
un joueur envoie la balle dans les filets, il 
perd quinze . 

Des <Baltet & des Raquete*. 

Les balles font de petites pelotes rondes fai- 
tes de rognures d'étofe. Se recouvertes de drap 
blanc. Pour en inantenir la blancheur , les gar- 
çons paumiers les font rouler dans de grands lacs 
de peau remplies de fon . 

Quant aux raquetes dont on fe fert pour 
chafler la balle , elles font faites d* un bâton 
courbé en efpecc d'ovale , ôt garni de cordes 
à boyau , tendues en long Se en travers : los 
deux bouts du bâton étant atachés enfcmblc Se 
couvertes du cuir , forment le manche de la 
raquete . 

En termes de paume , on appelé un des cô- 
tfs de raquete les droits , Se l'autre les noeuds. 

Pour tenir convenablement la raquete , il 
faut que le joueur la tienc un peu de côté , 
afin qu'il puifle atteindre avec aifance la balle, 
foit Gavant main, foit A' arrière-main . Pour les 
coups d'avant -main , on emploie le côte des 
droit* de la raquete, & pour ceux d'arriere-mam 
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le côté des rœudt. On dit d'un Joueur , qu'il 
« un beau tenf d' avant-main ou d'arriere-matn . 

On appelé teufer U balle , l' aftton de U 
pouffer du poignée , en tenant la raquete un 
peu horizontalement . Cette manière de (râ- 
per la balle, lui communiquant un mouvement 

S lus rapide , en rend les bonds moins éten- 
us , ce qui (ait qu'elle eft. difficile à relever. 
On dit en ce feus , qu'un \eueut teupe bien U 
b»Ue. 

De U partie . 

La partie confine ordinairement en huit 
jeux , ce quelquefois en fix. Chaque Jeu fe di- 
vifç en foixante points, qui fe comptent par 
qufnze . Ainfi , un Joueur perd quinze points 
ou les gagne toutes les fois qu il y a lieu à 
compter . 

11 perd quinze, i*. Quand il ne relevé pas 
la balle du côté du fervice . 

i». Quand il ne tire pas une chaffe avec ju- 
fleflê. 

Lorfqu'il met deffbusla corde ou au haut 
des filets. 

Au contraire, un Joueur fàgne quinze, 1*. 
Lorfque, mal-gré fon adverfaire, il a tiré une 
chaffe avec précifion. 

i". Quand il fait entrer fa balle dans les 
ouvertures du dtdant , du rrra de U pille, ou 
lorfqu'il frape l'ai* de volée . 

Quand deux Joueurs gâgnent chacun quinze 
alternativement , le marqueur annonce quinze 
à un; P 1 "*» trente pour le Joueur a^ui gàgne le 
quinze fuivant, enfuite quarante-cinq pour le 
quinze , & s'il gagne de méinc un 
quatrième quinze, le marqueur a r nonce le Jeu 
pour lui , 4c le marque : mais fi les deux 
joueurs gâgnent tour à tour un quinze, le mar- 
queur annonce quinze à un , trente à an i le 
s'ils arivem tous deux au nombre de quarante- 
cr>f, le marqueur annonce alors qu'iti fent à 
dtux; en forte que le premier qui vient à ga- 
gner le quinze fuivant a l'avantage : mais s'il 
fait nnc faute , il retourne à deux ; 9c cela 
continue ainfi Jufqu'à ce qu'un des Joueurs 
çagne deux quinze de fuite, &. par conîcquent 
îe Jeu . 

On dit qne tes jeueun fent k deux de je» , 

lorfque dans les parties compofées de huit Jeux, 
ils ont pris chacun fept Jeux, ou chacun cinq, 
dans les parties de fix Jeux. Il faut alors qu'un 
d s deux Joueurs prenc deux Jeux de fuite pour 
pâgner la partie , atendu qu'un feul Jeu lui 
donne feulement l'avantage. 

Le moindre avantage qu'un Joueur pniffe 
faire à un autre, c'eft de lui donner une bif- 
cuc , qui vaut quinze points . Le Joueur qui 
reçoit cette bifque, peut l'employer i fon pro- 
fit dans le cours de la partie . Quand on dit 
qu'un jtntnr tend à F autre dtmt qutnv, cela G- 
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gntfie quints fur un Jeu,âc rien fur le fuivant; 
ou qu'il rend il tant rente , cela fignifie quinze 
fur un jeu, & trente W-hrfuivant. Outre ces 
avantages, le Joueur le plus fbible reçoit quel- 
quefois plufieurs bifques: on dit alors qu'un tel 
Joueur rend à un autre dtau quitiu &dtux btf~ 
quet, ou futaie & bifque % ôc.c. 

Le Joueur qui fert eft, toujours placé du cô- 
té du dedins ou de Psitt dans le* jeux de car*» 
té , il prend les balles dans un panier posé far 
la baterie du dedans» ou celte du dernier , êc 
les fait rouler fur le toit pour le* envoyer à 
fon adverfaire . Les balles qui n'ont pas été 
relevées, ou qui ont fait leur effet fur les car- 
reaux, tant en gain qu'en perte pour les Joueurs, 
font arrêtées fous la corde du milieu , & l'un 
des garçons de paume les ramaffe pour les. re- 
mettre dans le panier. 

Aux parties de quatre , tes Joueurs qui re- 
çoivent le (èrvice fe nomment les premiers ; le 
ceux qui fervent , les féconds . On dit en ce 
Cens , qu'un tel jeutur frime , & que tel autre 
/étende. 

Quand deux Joueurs fe renvoient des ballet 
fans faire de partie , on dit qu'ils pelotent . 

Det tbatfrt. 

On a vu précédemment que le fol d'un jeu 
de paume était pavé en carreaux de pierre de 
taille, & que le milieu du Jeu étoit partage 
tranfverfalement par une corde le un filet oui 
le divifoient en deux parties, l'une appelée r#/é 
du dtdant, & l'autre , ttté jie la grille & du 
tdmleur . Il faut fe rapeler que dans les Jeux 
de urrr, c'eft le treu ternit qui remplacent le 
côté du dedaut. 

Les lignes je l'efpaee d'un carreau à un au- 
tre fixent les chaffe s . Ces lignes font mar- 
quées fur le carreau en noir : elles aboutiffèot 
d'un côté au grand mur, le de l'autre côté » 
au mnr des bateries , où elles font numéro- 
tées en couleur Jaune . La ba/k eft defignée 
faire chaffe dans l'endroit du carreau qu'elle 
a frape au fécond bond . On dit , tbdjfe demi- 
tant au , «a carreau , dente carreaux , ôcc. juf. 
qu'au nombre douze, après lequel font tracées 
les lignes du dernier , du fecemd Ôc du frémir r 
ouvert . Dans le jeu de dedans le premier nom- 
bre des chartes eft toujours marqué fur la li- 
gne du carreau le plus prés de la baterie du 
dedans i & dans le jeu de carré , fur la ligne 
du carreau qui touche le trou & Tais . 

Ces principales chartes font établies du côté 
de la partie a droite du jeu de puante; atendu 
que du côté de la grille , qui eft ordinairement 
la partie A gauche du jeu , il n'y a point de 
courte charte marquée fur les carreaux ; il y a 
feulement de ce côté du Jeu comme de l'au- 
tre, des raies tranfverfales tracées en noir fur 
la ligne de carreaux: elles font parallèles aux 
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JmtrU , k la chute de la balle y formé chaf- 
[è, ou fait perdre quinze au joueur qui ne la 
relevé pas, fur-tout quand elle a outre-parte la 
rate du dernier . À l«gard de -la balle qui n'a 
pas été pouflee avec artez de force pour outre- 
paflêr du côté du fervice, la raie du dernier , 
elle forme charte vers le jeu : il en eft de mê- 
tfie de la balle qui ayant frapé le mur du fond, 
retient au fécond bond , retomber en dehors de 
cette nie. 

Une autre cotrtbinaifon du jeu , corifirte en 
ce qu'une balle qui entre dans l'ouvert du der- 
nier, du côté du dedans ou de Tais, n'y forme 
qu'une chatte; tandis qu'un joueur qui, du cô- 
té du dedans, fait entrer une balle dans l'ou» 
Vert du dernier du côté du fervice , gif ne un 
quinze comme s'il avoit fait un coup de grille. 
C'eft le feul de tous les ouverts du côté du 
grand toit , qui donne cet avantage . 

On a expofé précédemment t qu'il régnoit le 
long d'an des grands murs du jeu , un toit in- 
cliné , foutenu par des poteaux , dont les in- 
tervalles forment les ouverts i c'eft fut ce grand 
toit, & fur celui qui par un retour à angle 
droit > communique à la grille , nue le joueur 

Îlacé du t côcé du dedans» OU de 1 ais , envoie 
ans les jeux dé Carré, le fervice à fon adver- 
raire. On peut appeler tet ttitt dn ftrvitt^ la 
partie des toits qui eft fituée a la partie gau- 
che du jeu; te le mur par lequel eft foutenu 
le toit en retour qui communique à la grille , 
fteut être appelé le mur dn ftrvici . L'un des 
joueurs prend des balles qui font dans un pa» 
nier, de tes envoie fur les toits» L'autre joueur 
q*i eft du Côté oppofé de qui reçoit le fervice, 
doit , par le mouvement imprimé à la balle , 
juger de 1'eftet qu'elle fera- en retombant du 
toit fur les carreaux s alors il la renvoie , foit 
avant qu'elle porte contre le mur de fervice > 
foit après quelle y * porté > Ou bien après 

I avoir prife de volée à la defeente du ton » 
Le joueur auquel la balle eft ainfi renvoyée \ 
doit à fort tour la jugef de la renvoyer en* 
core à fon adverfaire , de les deux joueurs 
continuent de même jufqu'a ce qu'il y en ait 
un qui n'ait pas pu relever ni renvoyer la 
balle. 

Tout joueur qui met deflous , foit en pre* 
nant le fervice » foit en relevant la balle ou 
de quelque manière que Ce foit , petd quinze . 

II en ( eft de même de celui dont la balle s'éU 
levé jufqu'au haut des filets des grands murs » 
Les coups qu'on regarde comme les mieux 
joués, font Ceux par lefquels la balle s'élève 
dans fa courte * le moins qu'il eft poffible , au 
diffus de la corde du milieu du jeu . On dit 
alors que U MU d frifé U ttrit s an' elle à 
fsfft à Irttr dt ctrdt . Lies joueurs exercés s'a* 
tachent à renvoyer la balle dans cette dire- 
ction, parce qu'elle parcourt plus d'efpace en 
peu de temps, de qu'elle eft plus difficile à re« 
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lever » fur-tout quand ils l'ont coupée : mais, 
s'il eft avantageux de jouer de cette manière , 
il y a auflt du danger, car elle expofe à met- 
tre fouvent deflous. 

Lorfqu'en donnant le fervice, un joueur a 
hifle faire deux chartes, il cède fa place à fon 
adverfaire & il parte où étoit cclni-ci, pour 
recevoir à fon tour le fervice & tirer ces 
Chartes . 

Suppofons que l'une de ces chartes foit à 
trois carreaux, dt l'autre à quatre, de que ce 
foit celle de trois carreaux qu'il faille tirer la 
première : pour la tirer à fon avantage , le 
joueur doit imprimer à fa balle un tel mouve- 
ment qu'elle puirtè outre-parter la ligne de trois 
carreaux; ou, que fi elle porte contre les murs 
ou baterics du fond du jeu , elle n'outre-parte 
pas en revenant , le dehors de la même ligne 
de trois carreaux : autrement il perdrait la 
charte , & tout joueur qui perd une chaflTc , 
perd quinze. 

Quand un joueur tire la charte de manière 
à la gagner , fon adverfaire doit fe porter 
promptement à la rencontre de la balle , la 
prévenir de volée ou de demi- volée, ou la re- 
lever après fon premier bond contre les murs: 
fi Ce dernier renvoie la balle fans mettre def» 
fous, le premier eft à fon tour obligé de juger 
des effets de la même balle , de de la rejouer 
encore afin de parvenir à gagner la charte . 
Ainfi, l'un ataque la chaflè de l'autre la dé- 
fend . Cela continue de la même manière , 
jufqu'à ce qu'un des deux joueurs f*J[e f-mte y 
te par conféquent farte gagner quinze à fon 
adverfaire » 

Il faut remarquer que plus une charte eft 
Courte, plus elle eft difficile a gagner. La rai* 
fon en eft qu'elle laiflè peu d'efpace au joueur 
pour y placer fa balle. Le moyen qu'emploient 
fouvent les habiles joueurs pour gagner une 
Charte courte > eft de tâcher dé faire entrer la 
balle dans le dedans on dans le trou mal-gré 
leurs adversaires. Mais on conçoit que, pour 
réuflîr dans ces fortes de coups , il faut être 
habitué à donner à la balle une direction prom- 
pte de jufte; car le joueur qui ne remplit pas 
ion objet perd la charte de par conféquent 
quinze. 

On appelé tbdfe <f» }itd , celle dont la 
balle dans la portée du fécond bond , eft tom- 
bée au pied du mur . U eft néce flaire , pour 
gagner une telle charte, que le joueur faflè un 
coup de dedans , de trou , ou d'ais . 

ïxt Unirent firvitts. 

On peut diftinguer quatre fortes de fervîces ; 
favoir , le fervice donné contre le mur du toit , 
le fcrVice mmtli , fïqui eu ftintiy le fervice 
tournis de le fervice nuit. 

Le fervice donné contre le grand mur du 

X ij 
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toit , eft le plus ufité , & fc donne de différen- 
tes manières. La balle frapant le grand mur , 
tombe obliquement fur le toit, Se , en retom- 
bant fur le pavé, elle s'éloigne d'abord du joueur 
par un angle rentrant contre le mur dufervice, 
& revient enfuite vers lui. 

Le fervice martèle, piqué ou pointe, confi- 
fle à envoyer la balle fur le tort , comme fi 
on la frapoit avec un marteau . Lin tel mou- 
vement lui fait fuivre par cafeade le bord du 
toit, & la fai: retomber avec rapidité contre 
le Joueur. On prétend qu'un tel fervice peut 
€tre refufé , fur -tout quand le premier coup 
de la balle fur le toit n'a pas outre-pafie la 
corde . 

Le fervice tourné a lica dans un (eus op- 
pofe au fervice piqué Se pointé , c'eft-à-dire , 
en foulevant en deflbus la balle avec la ra- 
quete . Cette balle , en retombant du toit , 
? approche d'abord du joueur dans la portée 
contre le mur, & enfuite elle s'éloigne tout- 
à-coup de lui. Ce fervice eft celui qui met le 
plus communément en défaut un joueur encore 
novice. 

Le fervice roulé coni'ile à proportioner la 
jetée de la balle, de manière qu'elle ne puifiê 
prefque pas porter contre le mur du fervice . 

Au refte, ces différentes manières de donner 
te fervice , font fufccptibles d'une infinité de 
variations. Les ferviecs les plus difficiles font 
ceux qui, en retombant prclqu'cn ligne droite 
contre le mur , ôtent au joueur la facilité de 
donner à fon coup l'étendue qu'il voudrait r 
n îl eft alors oblige de jeter la balle en hauteur 
à fon adverfairc, & celui-ci profite de la cir- 
«on (lance pour préparer à l'aucre un coup dif- 
ficle . 

On appelé fervite de pied , le fervice par le- 
quel la balle , en tombant du toit , s amor- 
tit au pied du mur Se du carreau , fans faire 
aucun effet. Le joueur qui reçoit un tel fer- 
vice , doit , pour en prévenir les inconvéniens , 
tâcher de prendre Ta balle de volée à la de- 
feente du toit. 

Au fur plus chaque joueur peut avoir fon fer- 
vice particulier: mais les plus habiles , ceux 
qui dirigent une balle à leur gré, varient con- 
tinuélement leur fervice : c'eft de ces joueurs 
qu'on dit ils m un mauvan fervice, un fervice 
imprenable . 

Il n'eft pas inutile d'obferver ici qu'on cfli- 
mc qu'un joueur qui , dans le courant d'une 
partie , donne un fervice difficile , a plus de 
demi quinze d'avantage fur fon adverfairc , 
quoique tous les deux foient d'ailleurs réputés 
être d'une égale force . 

Lorfquc le joueur qui fert ne fait pas paffer 
la balle fur le toir au delà de la raie du der-* 
nier côté du fervice, ou que la balle ne tou- 
che pas le toit, il fait faute ; Se fi deux fois 
de fuite il fc met dans le même cas , il perd 
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quinze: le marqueur, en pareille cïr 
cric; faute > deux fautes, Sec. 

Un joueur qui n'a fait aucun mouvement 
pour aller à U balle, avant d'avertir <-:ri' t'/ 
ifi pas, cft en droit de refufer de y- >dr^ ur» 
lervicei miis il ne peut pis téiu ce relu* 
une féconde fois. 

Du tambour. 

Le tambour, q r ne\. V qt. dans les jeux 
de dedans, c'\ une c •irtru.tion fingulicrc, qu'on 
a imaginée m >i»s pour l'agrément du jeu que 
pour exercer l'adrefïè d'un joueur par les diffi- 
cultés qu'il pré-fente à furmonrer. Autft dit-on 
que le tombeur eft U fient d'acboptment des 
joueurs . 

Lorfquc la balle frape difTér;nî points dte 
tambour, l'effet qui en rcmltc , elt qu'elle le 
porte en avant dans le jeu du côté de la raie* 
du dernier : fi elle frape le tambour en hau- 
teur fur la partie du plan la moins oblique , 
elle revient porter contre la bateric du der- 
nier, Se alors on a le temps d'en juger l'effet ; 
mais fi elle frape le tambour plus t>as Se fur 
l'extrémité de la coupe , le coup eft d'autant 
moins facile à juger que la balle fe jetc en 
arrière du joueur, fans, pour ainfi dire, qu'elle 
s'élève d'une manière fenfible; & la uifhculié 
augmente encore quanJ , avant de fraper le 
tambour , la balle touche le grand mur . Ce 
contre-coup la fait porter contre les angles de» 
murs oppofes à celui de la grille, fclor» le de- 
gré de viterti qu'elle a reçu . 

Il fuit de là que le joueur le plus expéri- 
menté s'abufe fouvent en jugeant l'effet d'une 
balle qui a frape le tambour: c'eft pour éviter 
toute incertitude à cet égard, que la plupart 
des joueurs s'appliquent à prévenir les coups de 
tambour par là volée. Qn défigne en pareil ca» 
ladrerie d'un joueur, en difant qutt l * 
bulle du pied du tambour. 

Des coups de bricole & du dedans. 

Le coup de bricole a lieu quand le joueuf 
ayant pouffe fortement fa balle en hauteur » 
contre les grands murs , elle cft par réflexion 
renvoyée de l'autre côté du jeu , Se forme T 
fuivant fa portée , différons angles obliques ; 
mais , en retombant fur le carreau , clic forme 
tout-à-coup un angle pref<>ue droit , par lequel 
un joueur inhabile eft induit en erreur, pouf 
avoir cru qu il pouvoit juger de l'effet de 1a 
balle, en fuivant la ligne d'incidence . Au rc- 
fte , il cft prudent de ne pas répéter fouvent 
un pareil coup, parce que le renvoi de la balle 
devient difficile pour celui qui a tiré la brico- 
le . On dit d'un joueur auquel ce coup eft fa- 
milier, qu'il * un (tup de bricole . 

Qn appelé grand toup dt bricole , celui pat 
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lequel la balle, après avoir frapé le grand mur 
de hauteur, Va taire fon effet cjitre les an- 
gles des murs oppofës, & forme la figure d'un 
tufeit. 

Le joueur qui , du côté du fervice , tire le 
dedans , peut y faire entrer la balle du plu- 
fieurs manières , & chaque «oup pouffé clans 
cette Ouverture reçoit une dénomination diffé- 
rence , tirée de la nature du mouvement par 
lequel la balle a été dirigée. Ainfi on appelé 
(tuf de àtiMs fimfle , le coup par lequel la 
balle a été portée dans l'ouverture en ligne 
droite : (tuf dt baffe , le coup par iequel la 
balle , après avoir bricolé contre le grand 
tnur, fe jeté obliquement dans le dedans: (tuf 
it brtcbt , le coup par lequel la balle entre di- 
rectement dans le dedans par les encoignures : 
(tuf de fit eau , le coup par lequel la balle fra- 
pe le poteau qui partage le dedans-, Se (tuf de 
(4Vd0e, le coup par lequel la balle (râpant en 
bricole le mur du dernier fe jeté obliquement 
dans le dedans. La dénomination de c*v*fft , 
vient de ce qu'un paumier de ce nom tiroit ce 
coup toujours avec fuccès. 

Det (tufs de vtlét & dt dtm-vtlit . 

On pare la balle de volée quand on la re- 
pouffé avec la raquete , tandis qu'elle cft en* 
core en l'air. On prend la balle de demi*vo- 
iée, quand on la relevé en la devançant dés 
fon premier bond . 11 importe d'autant plus de 
s'exercer à parer les balles de volée ou de de- 
mi-volée, que le fuccés dans cette pratique , 
commence a établir la force d'un joueur . Il 
prévient ou relevé par ce moyen, les coups de 
balle les plus difficiles, qu'il ne pouroit mettre 
deffos après leur portée , atendu que la balle 
y ell coupée , 6e produit peu d'effet dans le 
bond . On relevé la balle de demi-volée tantôt 
avec peu Se tantôt «vec beaucoup de force : 
il en faut peu quaud la balle parcourt le mi- 
lieu du jeu*, Se il en faut beaucoup dès qu'el- 
le file contre les bateries, ou le p,rand mur , 
parce qu'alors on doit lui communiquer un 
mouvement tel , qu'après l'avoir fait oricolcr 
contre le mur, elle puiffe ariver au point do- 
lévation nécefTaire pour pafler au defîus de la 
corde . 

Si le joueur ne rabat pas fon coup en pa- 
rant la balle de volée, elle s élevé ordinaire- 
ment plus qu'il n'auroit voulu : il doit pour 
la rabatre , tourner fa raquete verticalement , 
tfbit d'avant-main , foit d' arrierc-main t mais , 
pour relever à demi - volée les coups coupés , 
il faut au contraire qu'il tourne fa raquete un 
peu horizontalement , afin de donner de l'é- 
lévation aux balles qui tendent à s'amortir fur 
le carreau. 
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Dt U f*rtie de quitte. 

Dans cette partie, deux joueurs font atïb» 
ciés contre les deux autres . On 'nomme ftt- 
mitrs ceux des quatre joueurs qui prenent 
le fervice , & l'on appelé Çtanis , les deux 
autres. Le joueur qui féconde du côté du fer- 
vice , fe tient près de la grille ou du tam- 
bour; & celui qui féconde du côté du dedans, 
fe place près de l'oavert du dernier . Ce font 
ordinairement les féconds qui , dans le cou- 
rant de la partie , fervent les premiers . Sî 
l'un des deux joueurs placés du côté du fer- 
vice, forme une chafle, ils pafTcnt tous deux 
du côté du dedans , & ceux qui étoient de ce 
côté-ci , pafTent au même infiant du côté du 
fervice . Il importe que des joueurs qui s'exer- 
cent à une partie de quatre , foient experts 
dans l'art de prendre les balles de volée , foit 
pour l'ataquc , foit pour la défenfe : c'eft fur- 
tout aux féconds à prévenir par ce moyen les 
coups de balles coupées qui , venant de leur 
côte, ne font plus à portée de leurs premiers. 
Ainfi tandis^ue le fécond , placé du côté de 
la grille, s'oppofe aux coups de tambour, celui 
qui féconde du côté du dedans , doit parer les 
coups que fes adverfaires lui tirent contre les 
bateries , ou dans les ouverts : pareillement , 
celui qui prime du côté du dedans doit parer 
les balles qu'on y poufTc ou par coup de boffe, 
ou en ligne directe. 

Au refte, la partie de quatre n'eft amufante 
pour les acteurs Se pour les fpcctitcurs , qu'au- 
tant que les joueurs afTociés s'entendent dans 
leur jeu , Se qu'ils font afîcx habiles tant dans 
l'ataquc , que dans la défenfe , pour maintenir 
long-temps la balle en l'air . Tout cela ne fe 
rencontre guère qu'entre des joueurs qui con- 
noiflent respectivement leurs forces , Se qui onc 
bien calculé le dégré de confiance qu'ils fe doi- 
vent mutuélement . 

11 n'eft en général pas aifé de combiner la 
proportion des forces des joueurs en partie de 
quatre , atendu que f inexpérience de 1 un peut 
tellement nuire à l'art de l'autre , que le plus 
habile joueur «(?né dans fes "moyens , n'a pas 
le pouvoir de réparer les fautes de fon afTocié : 
au lieu que , quand des joueurs font une par- 
tie, feul à féal, ils font libres d'agir félon leur 
volonté : ils ne comptent alors que fur leurs 
propres forces . 

Voici d'ailleurs à peu près ce qu'on reco- 
mande aux joueurs qui font la partie de qua- 
tre j relativement à la conduite qu'ils doivent 
tenir. 

Aufll-tôt qu'un premier a tiré le coup de 
fervice , il doit s'avancer près de l'ouvert du 
dernier , pour parer de votée les balles qu'on 
peut y poufTer , Se en même temps pour rele- 
ver les balles coupées du côté des bateries . U 
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laitTe le fond du jeu à Ton fécond : celuï-ci doit 
fe tenir près du tambour pour parer auflî , de 
volée , les balles- qui vienent à fa portée , Se 
toutes celles qui , fraoant le mur du fond , 
arivent par réa&ion jufqu'à lui. 

Quant au joueur qui prime du cote du de- 
dans , il doit fe tenir à droite du poteau de 
cette ouverture , Se s'occuper du foin de parer 
lei balles qui y font pouflèes en differens fens y 
Se de relever les balles coupées ou filées contre 
Je grand mur. S'il anticipe dans le jeu de fon 
fécond , ce ne doit être que pour relever le 
grand coup de bricole , quand la balle va pro- 
duire fon effet contre les angles des murs du 
dernier Se du dedans : ainfi il doit laitier jouer 
i fon fccond , plus avancé prés de la corde, 
les autres coups de bricole , tant ceux qui ne 
portent qu'au milieu du jeu , que ceux qui por- 
tent contre les bateries du dedans , ou ftr les 
toits . 

Il feroit mime à propos qu'entre des joueurs 
d'égale force, les féconds allaflènr plus fouvent 
i la balle que les premiers , atendu que ceux-ci 
ne peuvent fe déplacer fans courir le danger 
d'être pris en défaut . En effet , fi celui quï 
prime du côré du fervice. vient à s'éloigner de 
/ouverture du dernier , il ne lui fera plus poP 
fible de parer les balles que fês adversaires tâ- 
cheront d'y faire entrer ; Se fi celui qui prime 
du côté du dedans , s'éloigne du poteau ou de- 
là baterie du dedans, il fera expoié a être pris 
en défaut par fes coups' de bofle . 

Obfervet cependant que , quoique les joueurs 

Ïui fécondent Courent moins de rifque en fa 
éplaçant que ceux qui priment , ils ne doivent 
toutefois pas trop s'éloigner , l'un du grand 
nrur , Se 1 autre* de la baterie des ouverte, parce' 
qu'ils pouroient être pris en défaut par les bal- 
tes coupées ou filées ✓ Ainfi ils doivent tacher 
réciproquement de deviner l'intention de leurs 
adversaires Se d'en avertir promptement leurs 
premiers : les féconds font err quelque forte les 
fèntrneles du combat y ils forment Pavant-garde 
Se fort en bute aux premières ataques . Les 
joueurs ont emr'eux un cri de guerre , Se ils 
s'avertiflénr alternativement de joua la balle, 
par ces mots : h vous , ou à mt . Celui qni 
prime Se crie à met , avertit fon fécond de ne 
taire aucun mouvement Se de lui lailter jouer 
le coup : Se quand il lui dit , à veuf, c'eft pour 
l'avenir de jouer. Celui qui féconde y cne de 
même à fon premier, ou i vw»/, félon 

les circoniïances . Les féconds font les mieux 
placés pour avertir plus fouvent les premiers 
de courir à la balle, parce que la voyant d'a- 
vance palîèr devant eux , ils peuvent en ju?,er 
plus pTomprement l'effet : ainfi ils crient à leur 
premier, * veut, quand elle frape le tambour, 
ou qu'elle s'éloigne trop d'eux par côté* ou en 
hauteur. 
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De fimferunte de bien juter té bille , & det 
effett epii tn rtfultent . 

Les balles que les joueurs fe renvoient , par- 
courent avec plus ou mains de rapidité , tous 
les points de i'eijpace d'un jeu de paume : elles 
décrivent en differens feus , fuivant le mouve- 
ment qu'on leur a imprimé , des lignes , des 
courbes Se des angles de tout genre ; mais il 
ne faut rus que !• joueur atende Tinftint de la 
rcaâion pour courir à la balle : il dote avoir 
prévu , auflï-tôt qu'elle eff partie de la raquete 
de fon nJvet ! aire , les lignes & les angles qu'elle 
formera d'après l'impullïon qu'elle a reçue : alors 
il faifit avec célérité le point jufte où il faut 
qu'il la réîeve avant qu'elle foit retombée deux 
fois fut le carreau. 

Lorfque du premier coup* d'œil un joueur a 
fixé fon jugement fur la dtrecTiiort d'une balle 
qui lui eft envoyée, il doit < en quelque forte y 
devancer le coup , Se fis placer de manière que, 
foit d'tvént-MdMy feif dattier i-MùH if regarde 
toujours la balle de coté . Il y a même des 
joueurs qui ont l'air de tourner le dos à la 
balle en la jouant d 'arrière-main , St ce ne font 
pas- ceux qui jouent le plus mal .- Cette pofi- 
tîon donne au poignet un élan favorable . Lîs 
joueurs doivent d'ailleurs avoir attention de ne 
pas laiflër échaper l'occafion de fe prendre ré- 
ciproquement leurs défauts. Cette expreffiany 
f rendre te défâttt de fut éduerfdîte ' , lignifie, en 
termes de paume, lui envoyer la balle de ma- 
nière que, dans la pofition où il le trouve, il 
ne puiffe pas aifément la renvoyer , ni même 
la jugtr. 

Oa- prend auflî le défaut de fon adVerfaire 
en l'ataquant du côté de (es moyens les plus 
foibles. Ainfi , lorfq'u'il eft connu pour avoir 
de la peine à relever la.balle de l'arriére main , 
on l'ataque par-li: s'il na pas une parade de 
volée , on l'ataque dans les ouverts \ Se s'il n'erf 
pas exercé à la demi-volée y on l'ataque par la 
balle coupée 

Une balle qui frape les murs des bateries 
des" ouverts , produit des effets plot ou moins 
difficiles à juger: fi elle frape d'abord le mur , 
elle forme enfurte fes bonds fur les carreaux , 
ou elle file du premier bond fur les carreaux 
avant de fraper le mur des bateries : dans le 
premier cas, elle doit être relevée après fon 
premier bond aufli-tôf qu'elle a quité le mur: 
Se dans le fécond cas, il faut que le joueur fe 
place de manière à pouvoir oppofer fa raquete 
à l'inftant où la balle fe détache du mut, afin 
d'en prévenir le fécond bond: on conçoit qu'une 
balle coupée eft plus difficile a relever dans ces 
circonstances : ce font auflî les coups qui font 
mettre* le plus fouvent deffous, principalement 
lorfqu'on eft obligé de défendre une ebafle que 
la baJJc va gagner . 
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Un joueur qui s'aiachc a conaofcre la ma- 
nière de jouer de ion adverfaire ., peut juger 

?>lus facilement de Tendroit où il lut renverra 
a 'balle, & fc placer en confia, ueoce, à moins 
toutefois que «et adverfaire ne foit du nombre 
des focu joueun , acontumés a donner le chan- 
ge par une atitude fimulée. 

Jl importe auffi dariver par le chemin le 
plus court au point où il faut relever la .balle , 
«c'eft à quoi les habiles joueurs ne manquent 
pas; de c>ft ce qui fait dire , par le peu de 
mouvement qu'ils fe donnent ,que U Ulît vUnt 
les trtuver , 

On regarde avec raifon -comme sine habi- 
tude vicieufe , celle du joueur qui fe tient au 
fond du Jeu pour atandre la balle. Cette pofi- 
tion l'oblige trop fouvent à s'avancer 3c à 
prendre une atirude défavantageufe pour ren- 
yoyer la balle à fon adverfaire . La meilleure 
place , pour qu'un joueur foit à portée d'agir 
plus oromptement d'après les divers effets de 
Ja balle , paroît être de chaque côté du jeu 
un peu en dedans de la raie du dernier étant 
là, i! peut plus facilement prévenir les coups 
par la volée ou la demi-volee. En effet, quand 
il juge que la balle portera contre les murs du 
fond, il lui eft aifé de fe reculer ; & s'il pré- 
voit qu'elle filerai contre les bateries ou le 
f.rand mur, il peut fans difficulté fe trouver à 
fa rencontre . 

Il faut auffi , pour bien juger des effets de 
la balle , fe former un coup <Tœil jufte , & 
étudier, dans la manière dont 'elle a été pouf- 
fée, la réaction de fes angles ouverts ou ren- 
tra» . Uu joueur encore novice , en fe préci- 
pitant fur les coups , s'erobarifle, pour ainfi 
dire, dans la balle , tandis que celui dont le 
jugeaient eft exercé, fe fixe dans un endroit 
où il fait que la balle, après fes ricochets , 
viendra fc trouver . On dit d'un tel joueur, 
qu'il ejl ttujaurt iten fldté i U Mit. 

On a remarque que les joueurs rlegxnat iques 
étoient ceux qui a voient le plus de difpo/îtion 
à bien juger des effets d'une balle . Ceux que 
trop de vivacité domine, font fujets à s'empor- 
ter fur les coups, de à relever la balle dans le 
point le moins favorable pour eux. 

On conçoit qu'en relevant la balle, la pra- 
tique d'un gaucher eft toute différente de celle 
d'un droitier : l'un relevé de l'avant-main les 
coups que l'autre ne peut jouer que de l'arrie- 
re-raain . 

Enfin il importe, pour bien jouer, d'imiter 
les maîtres de l'art dans la méthode avec la- 
quelle Ils alongent ou racourciiTent leurraque- 
te fuivant la portée de la balle. Il eft évident 

3u'une balle coupée qui atteint le mur du fond 
u jeu, a des bonds fi peu élevés, de donne fi 
peu d'efpace, que le joueur ne pouroit la rele- 
ver s'il tenoit ta raquete au bout du manche : 
U faut donc qu'il la racourcifte ,& cette action 
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dépend du poignet qui coule plus ou moins lé- 
gèrement Cur le manche de la raquete. Au re- 
lie, de tels mouveratns doivent le faire avec 
beaucoup .de promptitude. 

yCCAIVlAlKM tXfluttïf iti ttTMtl Jffitti 

au jeu de U Paume. 

Ait. C'eft , dans un jeu de carré, une plan- 
che d'un pied de largeur, qui s'élève à la hau- 
teur du j>rand toit auquel elle <ft adhérente . 
Et l'on appelé ctuf Amt, i'aétion de fraper de 
volée cette planche avec Ja balle. 

À Mti . Expreflîon dont fe fert un joueur 
dans une partie de quatre, pour avertir fon af- 
focie de ne pas aller a la rencontre de la bal- 
le, de de lut laiflêr jouer le coup 

Artkrt-msm. C'eft un coup du revers de la 
raquete, ou avec le côté des neeuds. 

AuMt-mtm . Ceft un coup de raquete poufTé 
avec le côté des droits. 

A vaut. Expreflîon :dont fe fert «n joueur 
dans la partie de quatre , pour avertir fon aÉ 
focié d'aller à la rencontre de la balle , de de 
jouer le coup. 

Sdlle . Sorte de petite pelote ronde faite 
de rognures d etofes , de recouverte de drap 
blanc . 

BAterie. On donne ce nom aux petits murs 
qui régnent le long des ouverts . 

Bifau* . Avantage qu'un des joueurs donne à 
l'autre de qui vaut quinze ; mais que celui qui 
le reçoit ne peut prendre qu'une fois en toute 
une partie. 

Bofft . C'eft l'endroit de la muraille du côté 
du dedans, qui renvoie la balle dans le dedans 
par bricole . On dit , *t*juer lé Ufe , donner 
t*nt U btffe , lorfiiu'on pouffe la balle à l'en- 
droit qui la renvoie dans le dedans . Et ■de [en. 
drt U itge , lorfau'on rechaûe la balle avant 
qu'elle y puifle entrer. 

Bride. On appelé <«tf 4e irétbe , un coup 
oui tait entre* directement la balle dans le de- 
dans prés des encoignures . 

Brktle. C'eft le retour de la balle quand elle 
a frapé une des murailles des côtés . 

Chégt. Ceft le lieu où la balle finit fon pre- 
mier bond. 

CsraV. C'eft «ne efpece de cible qui eft ten- 
du au milieu du jeu, & qui eft garni de filets 
jufqu'en bas. 

G**/ it <4Vdft.On appelé ainfi un coup par 
lequel la balle frapant par bricole le mur du 
dernier, fe jeté obliquement dans le dedans . 
Cette dénomination vient de ce qu'un paumier 
appelé Cavaftè,avoit coutume de tirer ce coup 
avec fuccés. 

Cmp de deitnt fmplt . C'eft un coup par le- 
quel la balle eft pouflec dans le dedans en li- 
gne direâe. 

C*r» «V ftttdM . C'eft un conp par lequel 
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la balle frape le poteau qui partage le de- 
dans . . 

Couper U balle. C'cft la poufler du porgnet 
en tenant la raquete un peu horizontalement , 
afin de lui communiquer un mouvement plus 
rapide , & d'en rendre les bondi moins éten- 
dus. 

Dedans . C'eft la petite galerie ouverte qui 
eft à l'un des deux bouts de certains jeux de 
paume. 

Droits. On défigne fous ce nom le côté de 
]a raquete qui eft oppofé au revers . 

T tu te . On défigne par ce mot le manque- 
ment par lequel le joueur qui fert ne touche 
pas le premier toit . 

"filets. On donne ce nom aux rets qui font 
au défais des murs d'un jeu de paume. 

Trifer là torde . C'cft pouffer la balle de ma- 
nière qu'elle touche légèrement la corde en 
paflant par-deflus. 

Grand mur. C'eft le mur contre lequel il n'y 
a point de» toi: . 

Grille. C'eft l'efpece de fenêtre carrée qui eft 
fous le bout du tort hors du fervice , & élevée 
à deux pieds de terre . 

jeu. C'eft une divifîon de la partie, qui con- 
fiée dans quatre quinte». On dit en ce feus 
qu'«» joue tn quatre jeux , en fix jeux . 

Jtu de carré . C'eft un jeu de faumt où il 
n'y a point de dedans , & où l'on a pratiqué 
un trou carré d'un pied & demi de large , au 
bas de l'angle du mur ;de largeur du fond du 
jeu . 

Jtu de dedans. C'cft un jeu de paume ou re 
gne fous prefque toute la longueur du toit op- 
pofé à celui de fervice , une ouverture qu'on 
appelé le dedans. 

juger U ballt . C'cft prévoir les effets de la 
balle qui eft encore en l'air, afin de fe placer 
où il convient pour la renvoyer. * 

Mettre dtfftus . C'eft jouer une balle de ma- 
nière qu'on ne l'a point aflèz élevée pour em- 
pêcher que la corde ou le filet tendu au mi- 
lieu du jeu ne l'arrêtât. 

Mettre dtffus. C'cft pouffer ou relever une 
balle avec la raquete , en forte qu'elle pafle 
au deflus de la corde tendue au milieu du 
jeu. 

Sentit . On défigne fous ce nom le revers 
de la raquete : les nœuds font oppofés aux 
droits . 

Ouverts. On donne ce nom aux interval- 
les garnis de filets, qu'on remarque entre le 
toit te les bateries dans un jeu de dedans. 
On dit, ouvert du p rentier , ouvert du Je- 
tend . &c. 

Parer la balle de volée . C'cft renvoyer la 
balle «n frapant avec la raquete , avant qu'elle 
ait touché à terre. 

Paffer à fleur de cet de . C'cft poufler la balle 
de manière qu'elle s'élève le moins qu'il eft 
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poffible au deflus de la corde qui eft tendue an 
milieu du jeu . 

Peloter. C'eft jouer à la paume par atnufe- 
menr , fans que ce foit une partie réglée . 

Premier . On défigne fous ce nom , dans une 
partie de quatre , le joueur qui prend le fer- 
vice . 

Prendre I* balle de volée . C'eft poufler ou 
renvoyer la balte avant qu'elle ait touché à 
terre . 

Prendre le défaut d'un joueur. C'eft poufler la 
balle de manière que celui qui eft obligé de la. 
renvoyer, ne puifTc aifihnent aller au devant , 
ni même la juger. 

Premier. C'eft, dans une partie de quatre , 
faire les fonctions de premier. 

j^uarante-cinq . C'eft !e nombre que le mar- 
queur doit annoncer quand un joueur a gàgnc 
trois quinze. 

Quinze . C'eft le premier des quatre coups 
qu'il faut gagner pour avoir un des jeux dont 
la partie eft compoiée. 

Raquete. C'eft un inftrument avec lequel on 
poufle Se on renvoie la balle : il cil fait d'un 
bâton courbé en ci'pece d'ovale , & garni de 
cordes à boyau tendues en long & en tra- 
vers ; les deux bouts du bâton étant atachés 
enfemble , & couverts de cuir , forment le 
manche . 

Relever la balle du pied de tambour. C'cft pré- 
venir avec adrefle, par la volée , un coup de 
tambour. 

Stctnd . C'cft, dans une partie de quatre, le 
joueur qui eft chargé de fervir. 

Seconder. C'eft, dans une partie de quatre , 
faire les fonctions de fécond. 

Service. Ce mot fe dit du côté où eft celui 
à qui on fert la balle. 

11 fignifie aufli l'action de celui qui fert te 
jeté la balle fur le toit. 

Service martelé , piqué ou pointé. C'eft celui 
qui a lieu quand on envoie la balle fur le 
toit , comme fi on la firapoit avec un marteau . 

Service roulé. C'eft celui qu'on donne en telle 
forte, que la balle ne porte prefque pas con- 
tre le mur de fervice . 

Service tourné . C'cft celui qui fe donne en 
foulevant la balle, de manière qu'en tombant 
du toit elle s'approche d'abord du joueur dans 
fa portée contre le mur,, & enfuite elle s'en 
éloigne tout-â-coup . 

Tambour. C'cft une avance ou faillie de nu- 
çoncric faite en biais , qui eft du côté de la 
grille, & qui , en détournant le cours de 1a 
balle, la rend plus difficile à juger. 

Toit . On défigne fous ce nom les ais qui 
couvrent la galerie, le côté du dedans, & l'au- 
tre bout du jeu où eft la grille . 

Trente. C'eft la moitié d'un jeu qui eft de 
quatre coups , qu'il faut gâgner , & dont cha- 
cun produit quinze v 

Tm. 
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Tm . Ccft dans un jeu de carré , l'ou v e rtur e 
pratiquée au pied de la muraille dans le coin 
oppofè à la gnllc. 

PIQUE-MEDRILLE . Sorte de jeu des car- 
tes auquel on a donné ce nom à caufe des ra- 
. ports -qu'il a avec Je fitfutt &. avec le média- 
teur. 

Il tient du fiquet , en ce ^u 'il fe joue entre 
deux perfoncs, te qu'on y fait des écarts: pour 
le furplus, il tient du médiateur. 

Les cartes dont oc fc fert , font un jeu en- 
tier dont on a fupprimé les dix , les neuf te 
les huit. 

On fait les comptes du jeu avec une monoie 
compofee de contrats , de fichas te de jetons. 
Le contrat vaut dix fiches , te la -fiche dix je- 
tons . Chacun a de xrette monoie une quantité 
convenue qu'on appelé U prife , & l'on donne 
à cette prife le valeur qu'on juge à propos. 

On indique tout-à-la-lbis la couleur favorite 
Jte le joueur qui doit donner , en retournant 
alternativement une carte pour l'un te pour 
l'autre joueur . Le premier roi retourné de cette 
«naniere, fait donner le joueur qui l'a reçu. 

Ce dernier met devant lui cinq fiches appe- 
lées foutsnt te deux jetons , & l'on adverfaire 
n'y met que deux jetons . 

Ces quatre jetons te l'une des fiches des pou- 
lans, forment la poule qui cft ainfi compofée 
-de quatorze jetons . Les autres fiches des pou- 
Jans font deftinées aux matadocs comme on le 
.Terra pat la fuite. 

Le jeu étant ainfi préparé , celui qui doit 
•donner mêle les carres , préfente à couper, & 
diftribue enfuite fucccffivcmcnt à fon adverfaire 

à lui, dix cartes en trois parties: il peut à 
fon gré donner d'abord quatre cartes te enfuite 
.trois , ou trois te enfuite quatre . Après la di- 
flribution de ces vingt cartes il en relie un pa- 
reil nombre qui compofe le talon . 

L'ordre félon lequel les cartes font fnpérieu- 
tes l'une à l'autre, varie félon les couleurs: en 
couleur noire , c'eft-à-dire , en trèfle te en pi- 
Kjue , le roi cft fupérieur à la dame ; la dame 
au valet ; le valet au fept ; le fept au fix ; le 
fix au cinq ; le cinq au quatre *, le quatre au 
ttrois-, te le trois au deux. 

Les deux âs noirs étant toujours triomphes, 
forment une clarté à part. 

En couleur rouge , c'eft-à-dirc , en cœur te 
«n carreau , le roi cil fupérieur à la dame; la 
dame au valet ; le valet à l'âs ; l'âs au deux ; 
le deux au trois; le trois au quatre; le quatre 
au cinq ; le cinq au fix ; le fix au fept . 

11 y a en couleur rouge , comme l'on voit , 
une carte de plus qu'eu couleur noire , par la 
raifon que les as noirs font toujours au nombre 
des triomphes . 

Par la même raifon les triomphes font au 
nombre de douze en couleur rouge , te au nom- 
bre d'onze feulement en couleur noire . 

JWX' 
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t Le rang de chaque triomphe en couleur noire 
j eft. ainfi déterminé : la première triomphe cft 
I l'as de pique, qu'on appelé //uii//*,-Ia féconde, 
i le deux ou de trèfle ou de pique , qu'on appelé 
manille ; la troifieme , l'as de trèfle , qu'on ap- 
pelé b*fte; la quatrième, le roi; la cinquième, 
la dame; la fixieme, le valet; la feptieme, le 
fept ; la huitième , le fix ; la neuvième , le 
cinq; la dixième, le quatre; te la onzième, le 
trois. 

En couleur rouge , fpadillc eft pareillement 
la première triomphe ; le fept qu'on appelé m<t- 
mlte , la féconde ; bafte , la troifieme ; l'as ou 
de coeur ou de carreau, qu'on appelé ponte, 
la quatrième; le rot, la cinquième; la dame, 
la iixicmc; le valet, la feptieme ; le deux, la 
huitième; le trois, la neuvième; le quatre, la 
dixième; le cinq, la onzième, te le fut la dou- 
zième. 

Indépendament des noms particuliers que por- 
tent les trois premières triomphes, elles en onc 
un qui eft commun à toutes les trois, te qui 
eft celui de matadors. 

Quoique régulièrement ce titre n'apartiene 
qu'aux trois premières triomphes , on a coutu- 
me de l'étendre dans l'ufage aux cartes qui fui- 
vent immédiatement les trois premières, quand 
elles fe rrouvent avec celles-ci dans une même 
main : on dit alors qu'on a quatre , cinq , fix 
matadors^ 

Au refte , il faut remarquer que ces mata- 
dors , qu'on peut appeler futMUHertirts , n'onC 
pas les prérogatives qui aparctenent aux vrais 
matadors . Par exemple , fi l'on jouoit à-tout 
du valet ou de la dame , le joueur qui n'aurait 
dans fon jeu en à tout qu'un ou pluficurs des 
trois premiers matadors , feroit difpenfé d'obéir, 
& il pouroit fournir fur l'àaouc telle carte qu'il 
jugerait à propos : mais il en feroit différem- 
ment , fi le quatrième matador fe trou voit joint 
aux trois premiers: il faudrait, dans ce cas, le 
jouer néceflairement , fous peine de faire la béte 
de renonce. 

•Il n'y a d'ailleurs que les trois premiers ma- 
tadors qui participent aux fiches de poulans , 
que met au jeu le diftributcur des cartes . On 
a vu précédemment que ces fiches étoient au 
nombre de cinq , te qu'il devoit en être mis 
une a la poule : les quatre autres apartienent , 
favoir , deux au joueur qui a fpadille , une à 
celui qui a manille , te l'autre à celui qui a 
bafte. 

On appelé fmx nuu&ni , trois , quatre ou 
cinq cartes qui fe fuivent immédiatement l'une 
l'autre, te dont manille cft la plus haute. 

Quand chaque joueur a fes dix cartes , la 
parole appartient à l'adverfairc de celui qui a 
donné . Il doit en conféquence annoncer ce 
qu'il veut faire. Ainfi il faut qu'il pdfft , ou 
ou il Jcm4nde,o\i qu'i/ jtue fam-frtnirt y Q\x qui/ 
dfdtrt tmttfrtndrt U vtle. 
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Il doit paflcr quand Ton Jeu cfl tellement 
mauvais , qu'il ne lui permet pas d'cfpércr de 
faire les levées néceflaircs pour gagner. La pa- 
role apartient alors à fon adverfaire , qui doit 
dire à fon tour, s'il pafle ou s'il joue. 

Si le premier, au lieu de paflêr, demande, 
il annonce par-là à fon adverfaire qu'il n'a pas 
dans fa main un jeu fuffifanc pour faire fix le» 
vces, mats qu'il écartera les cartes qu'il jugera 
lui être inutiles pour les échanger contre d'au- 
très qu'il prendra au talon . 

À la demande du premier peut être oppofê 
le renvi de fon adverfaire ; celui-ci peut dire 
qu'il demande auflî en couleur favorite , & la 
préférence doit lui être acordée , à moins que 
le premier n'offre de jouer lui-même dans cette 
couleur . 

La fécond peut encore renvier en déclarant 
qu'il veut jouer fans-prendre : alors il faut que 
le premier, pour avoir la préférence , joue auflî 
fans-prendre : il s'oblige en ce cas à faire fix 
levées fans le fecours de l'écart. 

Quand le premier joue fans-prendre, il peut 
pareillement être renvic de deux manières par 
te fécond i car celui-ci peut annoncer le fans- 
prendre en couleur favorite , ou déclarer qu'il 
entreprend là vole . Dans l'un comme dans 
l'autre cas , il faut que le premier renonce à 
Jouer fur le coup, ou qu'il joue lui-même fans- 
prendre , ou qu il entreprene la vole pour être 
préféré à fon adverfaire. 

Lorfque les renvis font finis , ou que celui 
qui a demandé ou joué d'une manière quelcon- 
que , n'a point été renvié , il nomme la cou- 
leur dont il entend faire la triomphe: enfuite, 
s'il a Amplement demandé, il écarte autant de 
cartes qu'il juge à propos , Se en prend au ta- 
lon un nombre égal a ce qu'il en a écarté: 
fon adverfaire écarte auflî après lui , & prend 
de même au talon autant de canes qu'il en a 
écartées. 

Les écarts étant terminés , le premier en 
cartes commence à jouer par telle carte qu'il 
lui plait : l'adverfaire efl tenu , fous peine de 
faire une bête , de fournir de la couleur jouée 
s'il en a ; mais il n'efl pas obligé do forcer, 
& s'il n'a point de cette couleur , il ne coupe 
qu'autant que cela lui convient. 

Il faut pour que l'hombre gâgne , qu'il faflê 
Cx levées: s'il n'en fait que cinq , il perd rc- 
mtfe -, & s'il n'en fait que quatre , il perd co- 
dille . 

Si, après avoir fait les fix levées , l'hombre 
ne veut pas entreprendre la vole , il ne faut 
pas qu'il joue pour la feptieme , car alors la 
vole feroit entreprife , Se il feroit tenu de la 
payer à fon adverfaire , s'il venoit à la manquer. 

Comme un défaut de mémoire ou d'atten- 
tion pouroit à chaque inflant faire faire quel- 
que faute à un joueur , il lui efl permis au 
moment où il *ft en tour de jouer , de regar- 
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der toutes les levées faites , afin qu'il puifle 
s'inftruire de ce qu'il lui importe de favoir. 

Le fans-prendre ne diffère de la demande 
qu'en ce que le joueur qui a demandé emprunte 
le fecours de l'écart pour parvenir à faire fix 
levées, Se que celui qui joue fans prendre s'o- 
blige de faire Cx levées, fans écarter. 

Dtt bittt. 

La bête efl une forte d'amende qui a lieu 
dans plufleurs cas , Se qui confifle à mettre au 
jeu la quantité de fiches Se de jetons détermi- 
nés par la circonftauce . 

L'égalité du jeu exige fans douce qu'on foie 
expolc à perdre autant qu'on peut gagner: mais 
on ne s'eft pas contenté d'aflujétir celui qui 
fait jouer Se qui vient à perdre, à payer à ion 
adverfaire une Comme égale à celle qu'il auroic 
reçue de lui, on a voulu qu'il fût encore con- 
damné à la bête . Cette bêce , qui efl plus ou 
moins confidcrable , eft proparc ionée au plus ou 
moins de jeu Se de poulans qu'il y avoïc à ga- 
gner. Ainfi la première bête, fur les tours Am- 
ples , fera de quatorze jetons , fomme égale à 
celle que l'hombre aurait retirée s'il eût gâgné. 

Si cette première béce vienc à être remife , 
celui qui jouera le coup fuivant Se qui gàgnera, 
retirera du jeu 41 jccons ; favoir , 14 jecons 
pour le jeu du coup fur lequel la béce s'eft; 
faite ; 14 autres jetons pour le jeu du coup 
fuivant , Se les 14 jetons dont la bête efl; com- 
polee . 

Si au lieu de gagner ce coup , celui qui a 
fait jouer vient à faire une féconde bête , tl efl; 
clair qu'elle fera de 4* jetons , puifqu'il aurait 
eu cette fomme à retirer. 

Il faut remarquer que , quel que foit le nom- 
bre des béces qui fe font ainfi fucceflîvemeot , 
on n'en retire jamais qu'une à la fois, Se c'eft 
la première faite. Mais fi, fur un même coup, 
il le faifoit plufleurs bêtes ; l'une , par exemple, 
pour avoir perdu, une autre pour avoir renoncé 
ou pour quelqu'autre faute , elles fe joueraient 
toutes enfemble le coup fuivant . 

Abflraûion faite de ces bêtes provenant de 
fautes particulières , on a vu que , des deux 
bêtes dont nous avons d'abord parlé , il n'y 
avoit que celle de quatorze jetons qui dût être 
au jeu : ainfi , en gâgnant le coup fuivant , on 
aurait à recevoir , i\ Quatorze jetons pour le 
jeu du premier coup : 2 0 . Quatorze jetons pour 
le jeu du fécond coup : j*. Quatorze jetons pour 
le jeu du troifieme coup; & enfin quatorze je- 
tons pour la première bête , ce qui ferait un 
cotai de cinquante-fîx jetons. 

Il fuit de là que , fi l'on venoit à perdre le 
troifieme coup , fa bête qui en réfulteroit feroit 
de cinquance-fîx jetons. 

Si, après cette troifieme bête, il s'en faifoit 
une quatrième , clic feroit de foixante-dix jc- 
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fons» puîfque les ctnquante-fix jeton* précédons 
feraient augmentés des quatorze qui auroient 
été mis au /eu le quatrième coup : ainfi , tant 
que les bétes fe multiplieraient* elles augmen- 
teraient chaque coup de quatorze jetons . Par 
conféquent la cinquième feroit ,dc quatre-vingt- 
quatre jetons-, la fixieme * de quatre-vingt-dix- 
huit ; la feptiente , de cent douze ; la huitième 
de cent vingt-fix, StC. 

Le premier joueur qui vient enfuite à faire 
fit levées , retire la première béte , & autant 
de fois quatorze jetons qu'il y a de remifes fur 
le jeu « 

Lorfque la premier» béte eft tirée , il ne rc- 
rte plus de fiches ni de jetons de remife , & 
par conféquent le jeu n'eft que de quatorze : 
mais il eft augmenté par la plus forte béte 
dut doit alors être mife au jeu < Ainfi quand 
il y a eu cinq remifes , c'eft la bête de quatre- 
vingt-quatre, qu'on doit mettre au jeu après 
la première de quatorze qu'on a tirée . Ainfi 
la béte fur ce coup , feroit de quatre - vingt» 
dix-huit . 

Si i au lieu de perdre remife , on a perdu 
godille , la féconde béte ne fera que de vingt- 
huit jetons, atendu que les quatorze jetons du 
premier coup auront été tirés paf celui qui aura 
codillé. 

Remarquez que, quoique les deux jetons que 
chaque joueur met au jeu pour acompagner la 
fiche de poulans , doivent être doubles en fa- 
veur de celui qui gagne * lorfque fon jeu eft en 
Couleur favorite j la bête que l'hombre vient à 
faire n'augmente néanmoins pas en raifon des 
deux jetons ajoutés âux premiers ; car ^autre-" 
ment la première béte ferait de dix-huit jetons. 
Cela a été ainfi réglé pour éviter l'embaras de 
diftinguer les bétes qui fe feroient en couleur 
favorite , de celles qui auroient lieu dans une 
autre couleur ; mais les bétts qui fe font fur 
les tours doubles , font relatives à l'augmenta* 
tion deS poulans Se du nombre des jetons que 
les joueurs font tenus de mettre au jeu : or 
comme celui qui donne à chaque coup des 
tours doubles , eft obligé de mettre devant lui 
pour le jeu deux fiches de poulans avec qua^ 
tre jetons t St l' autre joueur quatre jetons , il 
faut en conclure que la première béte doit être 
de vingf-hnit jetons, St que fi elle eft remife, 
la féconde fera de quatre-vingt-quatre jetons; 

etc. 

Des paiement que tet joueurs doivent fie faire 
réciproquement dont 1er différent tât qui feu- 
vent fe pre [enter durant le tours de U partie. 

On a vu précédemment qu'à chaque coup 
Celui qui donne doit mettre au jeu cinq fiches 
q'u* on appelé pouldnt \ que de ces cinq fiches , 
quatre font deftinées aux matadors , favoir , 
deux à fpadille , une à manille * une a ba- 



fte », enfin qu'à la fiche qui refte , chaque j'o- 
ueur ajoute deux jetons pour former le jeu ou 
la poule * 

Ce jeu ou cette poule doit apartenir à celui 
des deux joueurs qui fera parvenu à faire fir 
levées) fi chaque joueur ne fait que cinq le- 
vées , la poule refte pour le coup fuivant . Et 
cela continue de cette manière jufqu'àce qu'en- 
fin il arive un coup fur lequel l'hombre ou fon 
adverfairc parviene à faire les fix levées nécef- 
faircs pour gâgner. 

Le nombre des remifes n'empêche pas qu'on 
ne remette au jeu , à chaque coup , cinq nou- 
veles fiches Se quatre nouveaux jetons. 

Quelquefois on ne met au jeu que les fi- 
ches i mais on n'en paie pas moins , après le 
coup îles jetons qui doivent chaque fois acom- 
pagner ces fiches. La raifon qui fait qu'on fe 
difpenfe de mettre ces jetons au jeu , eu qu' ils 
font fufceotibles d'être doublés en faveur du 
joueur qui vient à gagner en couleur favo- 
rite * 

Comme il y a différentes manières de gâgner 
la poule , il y a aufil différens paicmens à faire 
au joueur qui la gàgne. 

Si vous avez Amplement demandé , Se que 
vous parveniez a faire fix levées , vous tirez 
la poule , telle qu'elle a été formée: mais fi 
Votre demande s' eft faite en couleur favorite, 
votre adverfaire doit ajouter deux jetons à la 
pdule. 

S'il arivoit qu'au lieu de faire fix levées, 
vous en fifliez dix, c'eft-à-dire, la vole, il fau- 
drait mie votre adverfairc ajoutât au paiement 
vingt jetons en couleur ordinaire , St quarante 
en couleur favorite . 

D'un autre côté , fi ? après avoir fait fix le- 
vées ) vous entrepreniez la vole infruftueufe» 
ment , vous feriez tenu de la payer fur le mê- 
me pied à votre adverfaire. 

Si ce dernier vous faifoit perdre , Se gâgnoit 
cédille t il tirerait la poule , Se vous feriez en 
outre obligé de lui payer la confolation , c'eft 
à-dire , deux jetons en couleur fimple , Se qua- 
tre en couleur favorite. 

Lorlqu'au lieu de demander, vous jouez fans 
prendre, St que vous venez à gagner , ou, ce 
qui eft la même chofe, à faire fix levées , vo- 
tre adverfaire doit vous payer quatorze jetons , 
nort compris ce qu'il a dû mettre au jeu , Se 
vingt- huit jetons, fi vous avez joué fit gâgné 
en couleur favorite : mais fi vous n'avez pas 
fait fix levées , Se que par conféquent vous 
ayez perdu , il faut que vous lui faffiez un 
paiement égal à celui que vous auriez reçu en 
gâgnant . 

S'il arive qu'en jouant fans prendre , l'hom- 
bre après avoir fait les fix levées néceffaires 
pour gâgner, entreprene & falfe la vole, fon 
adverfaire doit lui payer pour cet objet, trente 
jetons en couleur ordinaire, Se foixante en cou- 

Y ij 
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leur favorite . Mais fi l' nombre , après avoir 
entrepris la vole,, ne la fait pas, il cft lui mê- 
me obligé de faire un fcmblablc paiement à 
fon adverfaire . 

Et fi l'hombre , en annonçant qu'il joue fans 
prendre , déclare en même temps qu'il entre» 
prend la vole, on doit, s'il réuffit, la lui pa- 
yer fur le pied de quarante jetons en couleur 
impie , & de quatre- vingt en couleur favo- 
rite . m 

Mais fi l'hombre qui a entrepris la vole, ne 
la fait pas , il doit lui-même faire à. fon adver- 
faire des paicmens femblables à ceux dont on 
vient de parler. 

Imlépendamcnt du droit que nOos avons vu 

Sue les trois matadors , fpadîllc , manille Se 
afte , exercent fur les poulans , on doit en- 
core payer à l'hombre qui les. réunit dans fon 
jeu , une fiche pour chacun , en couleur Am- 
ple , St le double en couleur favorite . On lui 
paie de même une fiche pour chacune des au- 
tres cartes qui fuivent immédiatement ces ma- 
tadors, & dont ils fc trouvent acompagnés dans 
fon jeu : c'eft pourquoi on donne auflî par ex- 
tenfion , le nom de matadors à ces cartes. 
Ainfi l'hombre qui réunit dans fon jeu fpadil- 
le, manille, batte, ponte Se le roi en couleur 
rouge, ou les trois premiers avec le roi & la 
dame en' couleur noire , efl fondé à fe faire 
payer cinq matadors quand il vient à gâtiner. 

Tous les paicmens dont nous venons de par- 
ler, doivent être doublés quand ils font a fai- 
re , lors du dix-neuvieme & du vingtième tours 
de la partie , qui font les deux derniers , & 
qu'on appelé pour cette raifon tours doubles. 
Au refte , les joueurs- peuvent convenir de ne 
jouer qu'un tour douhle , Si même de n'en jou- 
er aucun , s'ils le jugent à propos . 

Remarquez fur la vole , que quand elle n'éft 
entreprife qu'accidentélcment , c'eft-a-dire , fans 
avoir déclaré avant de jouer , qu'on l'cntreprc- 
noit, & qu'on vient à la manquer , on n'eft 
point tenu de payer la bête : on a même le 
droit d'exiger comme à L'ordinaire, le paiement 
Ju fans prendre , des matadors , &c. qui font 
acquis à l'hombre lorfqu'il a fait les fix levées 
jicceflàires pour gagner. Mais fi l'hombre dé- 
clare avant de jouer , qu'il veut entreprendre 
la yole, Se qu'enfuite il ne la farté pas , ii cft 
obligé de faire un paiement égal a ce qu'il 
auroit reçu s'il l'eût faite , & il efl en outre 
condamné à la bête. 

YocAtuLAiRt explicatif des termes ufitit m 
Piquet -mdrille. 

Abatte U )'.'*» °« firaplement abatrt . C'eft 
abandoner fon jeu , & le jeter découvert fur le 
tapis. 

A tout . C'eft. la cC«'cur dont cft la triom- 
phe. 
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Avoir U finie. C'eft être en tour de dire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fe joue. 

B*fte . On donne ce nom au trorficme mata- 
dor, qui eft l'âs de trèfle. 

Bête . C'eft une forte d'amende qui a lieu 
contre les joueurs en pluficurs cas, Se. qui coo- 
fifte à mettre au jeu ta quantité de jetons dé. 
terminée par la circonftaoce. 

Cédille . Il fo dit du gain de l' adverfaire de 
l' hombre , lortqu' il a fait fix levées . Ainfi 
gkgner cédille , c'eft gagner fans avoir fait 
jouer . 

Godiller . C'eft gagner codiMe . 

ConfeUikn . C'eft un droit que l'hombre paie 
à fon adverfaire quand il perd codillc. 

Contrat. C'eft une pièce carrée d'os ou d'i- 
voire , qui vaut dix fiches , Se qui fort à faire 
les comptes du jeu. 

Couper . C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes , avant de diftribucr à chaque joueur le* 
cartes qu' il doit avoir - 

Couper, fe dit aufïï de I'aôion d'employer une 
triomphe fur la couleur jouée. 

Défouffer . I (c ) C'eft fc défaire des faune* 
qu'on a dans fon jeu. 

Demander . C'eft annoncer qu'on eft dif- 
pofe à jouer pour faire fix levées , fous la con- 
dition qu'on écartera les canes qu'on jugera à 
propos, 'pour en prendre cnfuite une pareille 
quantité au talon . 

Donner . C'eft diftribucr à chaque joueur le* 
cartes qu'il doit avoir. 

Écart. Ce font les cartes qu'on a miles à 
part, pour en prendra d'autres au talon-. 

favorite . C cft la couleur qui , en cas de 
concurrence, a la préférence fur les trois au- 
tres, & qui produit à l'hombre un double paie- 
ment y foit du jeu, foit du fans-premfre , de la 
vole Se des matadors , quand il vient à gagner 
dans cette couleur. 

Sauffe. C'eft une baffe carte d'une couleur 
autre que celle d'à-tout. 

tiebe. C'eft une pièce longue <fos ou <T ivoi- 
re, qjai vaut dix jetons, Se qui fort à dire le* 
comptes du jeu . 

forcé, (être) C s eft être obligé d'obéir * 
c'eft -à -dire, de jouer de la couleur demandée . 

Forcer . C'ctl jeter une carte fuperieure à celle 
qui a d'abord été jouée. 

Sombre. On défigne fous ce nom le joueur 
qui a nomnré la triomphe , foit qu'il ait de- 
mandé fimplcment , foit qu'il ait joué fans pren- 
dre. 

Jeton. C cft une pièce qui fert de mo noie aa 
jeu , St qui cft le dixième d'une fiche • 

Jeu. Ce mot a trois lignifications : il fe dit* 
en premier lieu , de toutes les cartes enfem- 
ble ; cnfuite des cartes que chaque joueur a 
dans fa main j Se enfin des jetons que les 
joueurs ont mis devant eux pour former la 
poule . 
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litket. C'eft mettre une carte inférieure fur 
celle qu'on a jouée, tandis qu'où en a une qui 
lai eft fupérieure. 

Levée. C'eft une main qu'on a faite en jou- 
ant. 

Manille . On donne ce nom au fécond mata- 
dor qui eft en couleur noire , le deux , & en 
couleur rouge , le fept . 

Aîatdders . On défigne fous ce nom la réu- 
nion dans une main des trois premières triom- 
phes , qui font fpadille , manille Se barte . Et 
par extenfion , on appelé encore nutddors les 
triomphes qui fuivent immédiatement les ma- 
tadors , Se qui les acompagnent . 

On appelé (mx m*t4riàrt> trots ou un plus 
grand nombre de triomphes qui fe fuivent im- 
médiatement l'une l'autre, Se dont manille eft 
la première. 

Mêler. C'eft batre les cartes. 

Qbeir. C'eft fournir de la couleur jouée. 

Pdffer. C'eft annoncer qu'on ne veut pas jou- 
er fur le coup. 

Pente. On défigne fous ce nom l'âs d' une 
couleur rouge , quand elle forme la triom- 
phe. 

Pénitent. On donne ce nom aux cinq fiches 
que le dirtributeur des cartes eft obligé de 
mettre devant lui , pour apartenir enfuite aux 
matadors & au joueur qui gagnera la poule. 

Voule . C'cit la totalité des jeton* que leS 
joueurs ont mis au jeu , Se de plus , une fiche 
de poulans, pour être tirés par l'hombre quand 
il gâgne , ou par fon adverfaire , s il vient à 
codillcr. 

Triférence. C'eft ce qu'on appelé autrement 
la favorite. 

Trife. C'eft la totalité des contrats , des fi- 
ches Se des jetons qu'on diftribue à chaque jou- 
eur avant de commencer la partie . 

Remife . Il fe dit d'un coup où l' hombre 
fait la béte, fans que fon adverfaire ait gâgné 
codille . 

Renonce. Terme qui s'emploie pour exprimer 
qu'on manque d'une couleur . On dit dans 
ce fens , fe fùte une renonce , pour dire , fe 
mettre en état de couper une couleur , en fe 
défaifant des cartes qu'on a de cette même 
couleur. 

Renoncer . C'eft ne pas fournir de la couleur 
Jouée , quand on le peut 

Renvier . C'eft obliger celui qui a demandé 
fimplement , à jouer en couleur favorite , ou à 
jouer fans prendre ; ou celui qui joue fans pren- 
dre , à déclarer qu' il entreprend la vole , à 
moins qu'il ne juge à propos de renoncer à 
jouer, pour laiflér le rôle d'hombre à celui qui 
a renvic. 

Smi prendre . C'eft nommer la triomphe, Se 
jouer fans écarter. 

Spdille. C'eft l'âs de pique, qui eft en toute 
couleur le premier matador. 
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TâltX. C'eft ce qui refte de cartes après que 
chaque joueur a celles qu'il lui faut. 

r»w. C'eft la réunion d'un nombre de coups, 
tel que chacun des joueurs ait eu fuccef- 
fivement une fois la main . Et l'on appelé tours 
doubles , le i Se le ao' tours qui terminent la 
partie , parce que les paiemens font doubles 
durant ces deux tours . 

Triemfhe . C eft la couleur que l' hombre * 
nommée , Se qui emporte toutes les autre* 
cartes . 

Volt. C'eft l'aûion de faire toutes les le- 
vées. 

PIQUET. 

Sorte de jeu des cartes fort connu , qui fr 
joue entre deux perfones. 

Le jeu dont on fe fert eft compofé de trent,e- 
deux cartes, huit de chaque couleur. Ainfi, il 
y a hoir cœurs, huit carreaux, huit trèfles Se 
nuit piques. 

Voici l'ordre dans lequel ces cartes font fu- 
périeures l'une à l'autre : l'âs eft fupérieur au 
roi ; le roi À la dame ; la dame au valet-, le 
valet au dix i le dix au neuf; le neuf au huit; 
Se le huit au fept. 

La valeur des carres fe détermine d' ailleurs , 
par les points que chacune repréfente : aima 
l'âs vaut onze points; chaque figure en vaut 
dix , Se les autres en valent autant qu'il y en 
a de marqués fur chacune. 

Après être convenu de ce qu'on veut jouer 
Se de combien de points ou de coups la partie 
fera compofëc , on tire la main au fort : pour 
cela chaque joueur découvre une carte du jeu, 
Se celui qui a découvert la plus haute , don- 
ne , s' il le juge à propos , o » il fait donner 
fon adverfaire , quand il croit que cela lui eft 
plus avantageux que de donner lui-même. 

Nous obferverons à ce fojet , que lorfqu'il 
faut faire une certaine quantité de points pour 
gagner la partie , il eft très- avantageux d'a- 
voir la ^ main : mais fi l' on joue à l' ide , on 
doit préférer de donner la main le premier 
coup . 

Lorfquc celui qui eft chargé de donner , a 
mêlé les cartes , Se que fon adverfaire les a 
auflî mêlées s' il l'a voulu , il préfente à cou- 
per . Il faut que la coupe foit nette Se de plus 
d'une carte: quand elle eft faire, le joueur qui 
donne doit diftribuer les cartes par deux ou par 
ttois à la foi*, jufqu'â ce que chaque joueur 
en ait douze . Les huit cartes qui reftent for- 
ment le talon Se fe mettent fur le tapis entre 
les deux joueurs. 

On remarquera que , quand il arive que ce- 
lui qui donne , diftribue ou prend treize cartes 
au lieu de douze, il eft libre à fon adverfaire 
de faire jouer le coup, ou recomencer la don- 
ne. S'il prend le perti de faire jouer le coup, 
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tt que ce foie lut qui aie treize caries, il doit 
ea écarter cinq Sc^ n'en prendre que quatre : fi , 
au contraire, le Joueur qui a donné , a les 
treize cartes , il doit en écarter trois Se n' en 
prendre que deux. 

S'il anve qu' il y ait au talon une carte re- 
tournée , le coup ne fera pas moins bon , pourvu 
toutefois que cette carte ne foit ni- la première 
du talon, ni la première de celles que doit 
prendre le joueur qui a donné : fi c'étoit une 
de ces deux cartes , il faudrait nécefTairement 
«claire , à caufe du défavantage qui rcfulreroit 
au fécond', de la faculté qu'on feroit obligé de 
taifler au premier de s'y tenir ou de faire re- 
comencer la. donne. 

Mais fi un joueur venoit à retourner par mé- 
pvife ou autrement , une ou pluficurs cartes du 
talon de fon adverfaire, celm-ci pouroit l'obli- 
ger de jouer dans la couleur qivil jugeroit à 
propos de lui indiquer . 

De fie» refit y & eapor. 

On distingue trois bâtards qu'on appelé, 
fie y refit, Cdpor. Le pic fe fait lorfque le pre- 
mier ayant compté , avant de jouer les cartes , 
un nombre de points quelconque , inférieur a 
trente, arive, en jouant les cartes jufqu'à tren- 
te, avant que fon. adverfaire ait rien compté: 
alors r au lieu d'énoncer trente , après vingts 
neuf, il dit faixMte , Se s'il fait d'autres points 
encore , il dit foixAnte-u» , ftixMte-deux , Sec. 
On conçoit, par cet expofé, que le dernier ne 
peut jamais faire pic . 

Le rtfic fe fait quand avant déjouer aucune 
carte, l'un des deux joueurs compte jufqu'à 
trente , fan* que fon adverfaire aie rien pu 
compter ; ce » ii fait qu'au lieu- de compter 
fimplement trente , il compte quatre-vingt- 
dix V 

Le (Mptt a lieu quand l'un des- deux joueurs 
fait toutes les levées , ce qui lui produit qua- 
rante points , tandis que s'il n'eût fait que 
fept , huit , ou même onze levées , il a-uroit 
feulement gagné les cartes Se compté pour cela 
dix points . 

Il eft aflêz ordinaire de voir faire deux 
hazards à la fois , tel , que pic Se csfet , ou 
rtfic ou tdpot : mais il eiV très-rare d'avoir un 
jeu avec lequel on puifTe err même temps ob- 
tenir la réunion des trois hazards : cependant 
cela eft poflTble ; en voici la preuve . 

Suppofors que le jeu du joueur qui a la 
main , foit compofé de quatre tierces majeu- 
res , & que fon adverfaire n'ait pas le point ; 
il comptera , i*. quatre pour le point , parce 
que c'eft un privilège annexé à la tierce ma- 
jeure de valoir quatre lorfqu'eile eft admife pour 
le point : » 8 . trois points pour chacune des qua- 
tre tierces majeures , ce qui fera en tout ieize 
points -, 3*. quatorze d'as , qui , ajoutés aux 
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feize points précédera , en feront trente avanf 
de jouer les cartes , & par confisquent il y aura 
lieu de compter quatre-vingt-dix: 4*. vingt-huit 
points- pour les- deux quatorze de rois Se de 
dames , lefquels étant ajoutés à quatre-vingt- 
dix, donneront cent dix-huit points: s", treize 
points en jouant les cartes , lefquels, avec les* 
cent dix- huit points précédens , feront cent 
trente-un , Se par confisquent donneront le droit 
de compter le pic ou cent foixante-un : 6". en- 
fin, il comptera quarante points pour le capot* 
puifqu'il aura fait toutes les levées : ainfi les 
trois hazards fe feront trouvés réunis- en un feut 
coup , Se auront produit deux cent-un points ,• 
ou, fi l'on veut, deux cents points dans les en-- 
droits où- le point ne fe compte que trois Se 
non pas quatre , lorfqu'il eft formé par une 
tierce majeure. Cela fe pratique ainfi à Paris. 

De* c*tttt bÏMibes r 

Un joueur à cartes blanches quand , parmi fes» 
douze cartes , il ne fe trouve ni roi , ni dame , 
ni valet , c'eft-à-dire , aucune figure: dans ce 
cas, il atend que fon adverfaire ait formé fon' 
écart , Se enfuite il prouve qu'il a cartes blan- 
ches en les étalant fur le tapis. Apres les avoir 
ainfi montrées & comptées l'une après l'autre, 
il compte dix points . Ces dix points de cartes- 
blanches fe comptent avant tout autre pomt 
& fervent non feulement à faire un ou plu- 
fieurs hazards , mais encore à les- parer - 

î>et écmt . 

Le joueur qui x la main ayant examiné fes' 
cartes , a le' droit d'en ôter cinq de fon jeu 
pour y en fubllituer cinq, autres à prendre au» 
talon . Les cinq cartes ainfi ôtées forment ce 
qu'on appelé l'écart du premier . 

Quoique ce premier puifTe prendre cinq car- 
tes au taloh , il eft le maître d'en laifièr une y 
deux, trots ou même quatre: il n'eft pas obligé 
d'en prendre plus d'une . En pareil cas il avertit 
fon adverfaire qu'il ne prend qu'une , deux, 
trois ou quatre cartes : après en avoir ainfi pris 
autant qu'il en a écartées, il regarde celtes qu'if 
laifle, Se enfuite il les remet fur le talon . 

Le dernier , de fon côté , a trois cartes à 
écarter quand le premier en a pris cinq . Si 
celui-ci en a laifie une ou plufieurs , l'autre 
peut ajouter aux trois cartes qu'il a droit d'é- 
carter , autant d'autres cartes que fon adverfaire 
en a laiflees . fl peut auffi , en toute circon* 
ftance , fe difpenfer d'ew prendre plus d'une : 
mais il n'eft pas le maître de choifir celles qu'il 
veut prendre : il faut qu'il les prene dans l'ord- 
dre où elles fe trouvent au talon , en commen- 
çant par Ja partie fupérieure , 8C par conféquenc 
par celles que fon adverfaire a pu laitier. 

Lorfque le dernier ne fait pas un écart com» 



Digitized by Google 



tt , ceft-à-dire » qu'il laiflê des cartes au ta- 
, il a le droit -de Jes regarder : cependant 
Vil ufc de ce droit , Ton adrerfaire peut aufli 
les voir ; mais il <aut auparavant que celui-ci 
énonce la couleur par laquelle il commencera 
à jouer . 

S'il arivoit 'que le dernier .qui a lairfé des 
cartes, les mêlât avec fon écart après les avoir 
vues, fon adverfairc feroît fondé à faire mettre 
en évidence tant les cartes écartées que celles 
qui auraient été laiflec*. 

Si d'un autre côté le premier» qui, pour voir 
les cartes laiflees par le dernier , a énoncé la 
-couleur par laquelle il joueroit, venoit à com- 
mencer -par une autre couleur , fon adverfaire 
feroit fondé à le faire commencer par la cou- 
leur qu'il jugerait à propos de lui indiquer. 

À l'égard du but qu'un joueur doit avoir en 
vue en formant Ton écart , il doit varier félon 
les circonrtanees dans fcfquelles il fe trouve. 
Quand <on a befoin de faire un grand coup 
pour gagper , on fuit , pour écarter , une mé- 
thode toute oppoféc à celle dont on a coutume 
de faire ufage lorfqu'on n'a pas befoin du f«- 
cours d'un événement extraordinaire . Ainfî , 
dans les cas ordinaires , on porte le jeu qui 
paraît le mieux difpofe à donner le point & à 
faire gagner les cartes : on ne Néglige pas pour 
cela de tirer aux quintes & aux quatorze , 
pourvu que cela ne nuife pas a l'objet princi- 
pal qui doit toujours être d'avoir le point £c 
.de gagner les cartes . 

Du feint. 

Le point eft la fomme xjui Téfulte des points 
que produifent enfemble plnfîeurs cartes d'une 
même couleur . Ainfî un joueur , qui par exem- 
ple , a dans fon jeu las , le valet , le dix de le 
neuf de carreau , peut annoncer quarante de 
points , atendu que las en repréfente onze , le 
valet dix , ôc les autres -cartes autant qu'il y 
en a fur chacune. L 'adverfairc doit répondre à 
cette annonce que le feint eft bon , quand il 
n'en a aucun qui excède trente-neuf i ou qu'i/ 
tfi égal , quand le fien Tcunit auffi la fomme de 
quarante ; ou enfin qu'i/ ne vaut fat , quand 
fon point s'étend au delà de quarante. 

Celui des deux joueurs qui l'emporte dans 
cette première aceufation , compte à fon profit 
autant de points qu'il a employé de cartes d'une 
même couleur pour former fon point. 

Dans le cas d'égalité de point -, aucun des 
joueurs ne compte le fien . 

Le point doit être montré à découvert fur 
la table quand il eft bon , Se même quand il 
n'eft qu'égal. 



Des tierces, iet quatrièmes, des quintes, des 
fixiemts, des ftftitmet & des huitièmes. 

On diftingue fix cfpcces de tierces : la prin- 
cipale eft celle qu'on appelé tierce majeure ; cùc 
eft compofée de l'âs , du roi & de la dame 
d'une même couleur. 

La féconde fe nomme tierce *u roi ,• elle eft 
formée par trois figures d'une même couleur , 
qui font le roi, la dame & le valet. 

La troifieme eft appelée tierce -à la dame: 
elle eft formée par une dame , un valet & un 
dix d'une même couleur. 

La quatrième appelée tierce «u valet , con- 
fiée dans un valet , un dix & un neuf d'une 
même couleur. 

La cinquième appelée tierce au dix, eft com« 
pofee d'un dix , d'un neuf & d'un huit de mê- 
me couleur. 

Et la fixieme appelée tierce mm neuf, eft for- 
mée par un neuf, un huit & un fept d'une 
même couleur. 

Toute tierce fupérîcure à celles qui font au 
jeu , vaut trois points au joueur dans le jeu 
duquel elle fe trouve : elle a d'ailleurs la pré- 
rogative de rendre valables toutes les tierces 
inférieures qui font avec elle dans un même 
jeu , quand même il y en aurait de fupérieures 
à ces dernières dans le jeu de î'adverfaire. Mais 
ce qu'on vient de dire de la tierce fupérieure, 
n'a d'application qu'au cas où il n'y a dans le 
jeu de I'adverfaire ni quatrième , ni quinte , ni 
aucune aut re fuite de cartes qui s étende au 
delà de trois . 

Il y a cinq fortes de quatrièmes . La pre- 
mière eft appelée -quatrième majeure : elle eft 
compofée de l'âs , du roi , de la dame tSc du 
valet d'une même couleur. 

La féconde appelée quatrième de wi,eft com- 
pofée du roi » de la dame , du valet & du dix 
d'une même couleur. 

La troificme, appelée quatrième de dame, eft 
formée par la dame , le valet , le dix & le neuf 
d'une même couleur. 

La quatrième , appelée quatrième de valet , 
eft compofée du valet, du dix , du neuf & du 
huit d'une même couleur. 

Et la cinquième , qu'on appelé quatrième de 
dix» confifte dans le dix, le neuf, le huit & 
le fept d'une même couleur. 

Toute quatrième fupérieure à celles qui font 
au jeu , vaut quatre points au joueur dans la 
main duquel elle fe trouve: elle rend d'ailleurs 
valables les tierces , <8c les autres quatrièmes 
inférieures qui font avec elle dans un même 
jeu, quand même il y en aurait de fupérieures 
à ces dernières dans la main de I'adverfaire . 
Mais ce qu'on vient de dire de la quatrième 
fupérieure , ne s'applique qu'au cas où il n'y a 
dans le jeu de I'adverfaire, ni quinte, ni ûxic- 
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ne, ni aucune autre fuite de caftes qui s'étende 
au delà de quatre. 

H y a quatre cfpcce de quintes. La première 
appelée quinte majeure , confifte dans l'às , le 
roi , la dame , le valet & le dix d'une même 
co «leur . 

La féconde appelée quinte de roi, eft compo- 
se du roi , de la dame , du valet , du dix & 
du neuf dune même couleur. 

La troificme appelée quinte de d*me , eft for- 



nve par 



la da 



, le valet , le dix , le neuf & 



je huit d'une même couleur. 

Et la quatrième qu'on appelé quinte de va- 
confifte dans le valet, le dix , le neuf, le 
iiuit & le fept d'une même couleur . ^ 

Une quinte (upérieure à celles qui peuvent 
être au jeu , vaut quinze points au joueur dans 
la main duquel elle fc trouve . Elle fait d'ail- 
leurs valoir la quinte inférieure qui peut fe 
trouver avec elle dans un même jeu , quand 
même il y en auroit de fupérieures à cette der- 
nière dans le jeu de l'adverfaire . Mais ce que 
nous venons de dire de la quinte fupérieure , 
n'a d'effet qu'autant quil n'y a dans le jeu de 
l'adverfaire, ni fixieme , ni fepticme, ni hui- 
tième . 

11 y a trois fortes de fixiemes . La première 
appelée fixieme majeure , eft compose de l'às, 
du roi , de la dame , du valet , du dix fle du 
neuf d'une même couleur . 

La féconde appelée fixieme de roi , confifte 
dans le roi , la dame , le valet , le dix , le neuf 
te le huit d'une même couleur. 

Et la troificme qu'on appelé fixieme de dtme , 
eft formée par la dame , le valet , le dix , le 
neuf, le huit & le fept d'une même couleur. 

Une fixieme fupérieure à celles qui peuvent 
*tre au jeu , vaut feize points au joueur dans 
Ja main duquel elle fe trouve. Elle rend d'ail- 
leurs valable la fixieme inférieure qui peut fe 
trouver avec elle dans un même jeu , quand 
même il y en auroit une fupérieure à cette 
dernière dans le jeu de l'adverfaire . Mais ce 
qu'on vient de dire ne s'applique qu'au cas où 
il n'y a dans la main de ladverfaire ni feptie- 
me , ni huitième . 

Il y a deux efpeces de fepticmes . La pre- 
mière qu'on appelé fitptieme majeure , eft com- 

Sofêe de l'às , du roi , de la dame , du valet , 
u dix , du neuf & du huit d'une même cou- 
leur . 

Et la féconde , appelée feftume de rot , con- 
fifte dans le roi, la dame, le valet, le dix, le 
neuf, le huit & le fept . 

Une feptieme vaut dix-fept points au joueur 
dans le jeu duquel elle fe trouve , quand elle eft 
lupéricurc à celle de l'adverfaire , s'il en a une. 

H n'y a qu'une forte de huitième: elle con- 
Tifle à reunir dans un même jeu les huit cartes 
d'une même couleur. 

Une huitième vaut dix-huit poinu au joueur 
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dans la main duquel elle fe trouve , pourvu 
toutefois que fon adverfaire n'en ait pas une 
lui-même -, car , s'il en avoit une , il y auroic 
égalité , & alors aucun des joueurs ne compte- 
roit fa huitième. 

Ce que nous venons de dire de l'égalité de 
la huitième , doit auflï s'appliquer à l'égalité de 
toutes les autres icqucnee*, telles que les tier- 
ces, les quatrièmes, les quintej, icc. 

Des quatorze & de U réunion d*ns un même jeu 
de troit cartes de même figure & de couleurs 
différentes . 

U y a cinq fortes de quatorze , qui font le 
quatorze £*t y le quatorze de rois t le quatorze 
de dîmes > le quatorze de vdtets,Sc le quatorze 
de dix . 

Chaque quatorze eft compofé de quatre car- 
tes feinblables , une de chaque couleur. 

Le quatorze d'às eft fupéneur à celui de rois; 
celui de rois eft fupéricur à celui de dames; 
celui de dames , à celui de valets , ôt ce der- 
nier à celui de dix . 

Un quatorze fupéricur à ceux qui peuvenc 
être au jeu , vaut quatorze points au joueur 
dans la main duquel il fc trouve : il rend d'ail-, 
leurs valables les quatorze inférieurs qui font 
avec lui dans un même jeu, quand même il y 
auroit un quatorze fupéricur à ceux-ci dans le 
jeu de l'adverfaire. 

Lorfqu'un joueur a dans fa main un quatorze 
qui eft bon,& que ce quatorze eft acompagné 
de trois cartes fcmblables , comme t rois dix , 
trois valets , Sec. il compte trois points pour 
chaque réunion de trois cartes, quand même il 
n'auroit que des cartes inférieures en ce genre 
à celles de fon adverfaire. Ainfi,par exemple, 
un joueur qui a quatorze de dames & trois 
dix , compte dix-fept points , quoique fon ad- 
verfaire ait trois âs ou trois rois. 

En quelque nombre que les neuf , les huit 
& les lept foient dans un jeu , ils ne peuvent 
produire aucun point par le feul effet de leur 
réunion . 

Lorfqu'il n'y a aucun quatorze dans les jeux 
des deux joueurs , trois as produifent néceffai- 
reinent trois points à celui qui les a , ox ce 
dernier compte de même trois valets ou trois 
dix, s'il les a, quand bien même fon adverfaire 
auroit trois rois ou trois dames. 

De U nuniere de tomfter le jeu *v*nt de 
jouer les taries . 

Lorfque les écarts font terminés & les jeux 
formés , le premier en cartes doit aceufer fon 
point , en difant , par exemple , qu'il a $9 ou 
4J , ou jo , Sec. Son adverfaire doit répondre 
ou que le point aceuft eft bon , ou qu'il ne 
vaut pas , ou qu'il eft égal . 

Si 
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Si celut-ci répond que le point eft bon , ou 
qu'il eft égal, le premier eft obligé de le mon- i 
trer, pour enfuite le compter s'il eft bon , ou 
pour juftifier qu'il eft égal, & empêcher par-là 
que Ton adverfaire ne compte le lien . Mais 
quand la réponfe eft que le point ne vaut pas , 
Je premier qui l'a accule eft difpenfé de le faire 
voir. 

Lorfqu'il y a eu aceufatioa fie réponfe fur le 
point , le premier doit annoncer les féquences 
qu'il a deuein de compter : ainfi quand il a 
une quinte, une quatrième, une tierce, &c. il 
demande à lbn adverfaire fi telle quinte , telle 
quatrième , telle tierce, ficc. eft bonne: fi fon 
adverfaire répond affirmativement , il montre 
la féquence dont il a parlé: il en eft de même 
fi on lui a répondu qu'elle eft égale ; nuis il 
■eft difpcnfé de la fane connoître lorfquc fon 
adverfaire a répondu qu'elle ne ar-irt p3s. 

Quand cela eft réglé , le premier aceufe les 
quatorze ou les trois cartes de m£me point îfc 
4c même figure qui peuvent être dans ion jeu . 
Dans ce cas-ci , il n'y a jamais lieu à l'éga- 
lité , parce que les quatorze ou les trois cartes 
de même point fie de même figure , font tou- 
jours fupéricurs ou inférieurs l'un a l'autre . Si 
la réponfe de l'adverfairc eft que les objets ac- 
rufés font bons, le premier ks compte , fie il 
n'eft point obligé de les montrer, comme cela 
fe pratique à l'égard du point fie dos féquences . 

Dr te qui doit être pratique en jouant 
tes tatUs. 

Lorfquc le joueur qui a la main a fini de 
compter tout ce qu'on a reconu de bon dans 
fon jeu, il en vient à jouer les cartes, & con> 
pte un point pour la première qu'il jeté fur le 
tapis . Ainfi quand ce qu'on a reconu valable 
dans fon jeu s'eft étendu, par exemple, à vingt 
points, il dit en jouant la première carte qu'il 
jeté fur le tapis , vingt & un . 

Alors fie avant de jouer fur cette carte , l'ad- 
verfaire qui eft dernier , eft obligé de montrer 
& de compter ce qu'il peut avoir de valable 
dans fon jeu . S'il jetoit auparavant une carte 
fur celle qui eft jouée , il ne feroit plus admis 
h ce compte . Il lui importe par confisquent de 
ne rien oublier de ce qu'il eft en droit de com- 

Î»tcr, à moins qu'il n'ait quelque vue particu- 
icre qui le détermine à en ufer autrement . Au 
reltc, quand il a compté ce qu'il a pu ou voulu 
compterai faut, s'il a de la couleur jouée par 
le premier , qu'il fournifle une carte de mfme 
couleur . On obfervcra qu'il n'eft point obligé 
de forcer : ainfi , lorfqu'il a dans cette couleur 
une carte fupérieure fit une autre inférieure à 
celle que le premier a rouée , il peut indiffé- 
remment jeter la fupérieure ou l'iniérieure. S'il 
joue la fupérieure , & que par conféquent il 
iaffe la levée , il compte pour cette levée, un 
Jeux. 



point qu'il ajoute à ceux qu'il a d'abord com- 
ptés ayant de jouer . Ayant ainfi fait I» pre- 
mière levée, il joue pour la féconde levée telle 
carte de fon jeu qu'il juge à propos, or compte 
un nouveau point qu'il ajoute aux précédens. 
Si le premier fait cette fécond; levée, il com- 
pte de même un point qu'il ajoute à ceux qui 
lui font déjà acquis, fie il joue pour la troifie- 
me levée , en comptant un nouveau point . On 
continue de même jufqu'à ce que les joueurs 
fe fotent défaits chacun de leurs douze cartes » 
On remarquera que celui qui fait la douzième 
fie dernière levée compte deux points pour cette 
levée . 

On obfervera que n'y ayant point de triom- 
phe au piquet , on ne peut faire aucune levée 
qu'en employant fur la cane jouée uuc carte 
fupérieure qui foit de la même couleur que la 
première. Ainfi un joueur ayant fait la pénul- 
tième levée, fie à qui, par exemple, il ne re- 
fttroit plus que le (cpt de pique , feroit nécef- 
fairement la dernière levée avec cette carte, fî 
fon adverfaire n'a voit point de pique . 

Toutes les cartes étant jouées , on compte 
les levées que chaque joueur a faites: s'il fe 
trouve qu'ils en ont fait chacun fix , on die 
^|ue les cartes fout égales. Dans ce cas, il n'y 
a rien à compter pour perfone . Mais fi l'un 
des deux joueurs a fait fept levées ou plus, on 
dit qu'il a gagné les tartes, & cela lui vaut dix 
points qu'il ajoute à ceux qu'il a comptés au- 
paravant . 

C'eft particulièrement à la manière de jouer 
les canes, qu'on remarque la fupériorité d'un 
joueur fur un autre. On ne parvient à les bien 
jouer , qu'après s'être formé dans l'art de juger 
fainement le jeu de fon adverfaire . Vous con- 
noiffez de quelles canes ce jeu doit être corn- 
pofé , en le comparant avec le vôtre , fie en 
portant vo:re attention tant fur ce que votre 
adverfaire a compté ou accufé,que fur les pre- 
mières cartes qu'il a jouées ou fournies fur les 
vôtres. Au furplus , l'ufage à cet égard eft beau- 
coup plus inftruétif que les préceptes. 

Voici des exemples à l'apui de ce qu'on a 
dit précédement . 

Premier exemple. 

jeu de fit ou fvixattte , avec gain des tartes. 

Votre jeu eft compofé d une quinte majeurs 
en carreau ; de l'âs , du huit fie du fept de 
pique ; de l'âs , du neuf , du huit fie du fept 
de cœur; les cinq cartes de votre écart font le 
dix , le huit fie le fept de trèfle ; le dix fie le 
valet de cœur. 

Vous annoncez 51 de points , qui font né- 
ceiTairemcnt bons , puifquc les cartes que vous 
avez dans votre jeu fie dans votre écart , prou- 
vent que votre adverfaire n'a pu raflemblcr un 

Z 



Digitized by Google 



i8o PI Q 

Pareil point . Ainfi vous compte* cinq pour cet 
objet . 

Vous comptez enfuite quinze point» pour 
votre quinte , à laquelle votre adrerfaire n' a 
pareillement rien à oppofer. 

Enfin vous comptez trois 4s , qui font égale- 
ment bons , puifque votre adrerfaire ne peut 
avoir aucun quatorze. 

Ces trois objets réunis vous donnent par con- 
fluent une fomme de ij points. 

Alors vous jouez les cartes , en commençant 
par votre quinte majeure , avec laquelle vous faites 
cinq levées fans qu'on puiflè vous en empêcher; 
c'eft donc cinq points que vous ajoutez aux ij 
précédons . 

Suppofons qu'à cette époque, les cartes dont 
votre adverfaire s'eft défait , fur votre quinte 
majeure, vous faflent connoître que les fept 
cartes qui lui reflent dans la main, font l'as, 
le roi Se U dame de trèfle ; le roi te la dame 
•de cœur ? & le roi & la dame de piqi.*; il 
vous devient indifférent de jouer pour faire le 
vingt-neuvieme point , l'âs de pique ou l'as de 
ca-ur; mais il faut que vous jouiez l'un ou 
l'autre . Votre choix tombant fur l'âs de cœur, 
vous dites vingt-neuf en le jouant : enfuite vous 
jouez un 'de vos petits cœurs en difant foi* 
xante . 

Votre adrerfaire prend alors le petit cœur 
que vous avez joué, te compte un: il joue en- 
fuite fon âs, fon roi te fa dame de trèfle pour 
chacun defquels il compte un point , ce qui lui 
en fait quatre : de votre cftté , vous vous dé- 
faites de vos deux petits piques te d'un cœur 
fur ces trois trèfles : enf n votre aJvcrfairc qui 
a encore la main , compte cinq en jouant la 
dame ou le roi de pique. Alors vous prenez le 
pique joué avec votre âs de !a même couleur, 
en comptant foixante-un ; enfuite vous jouez 
pout dernière carte le petit cœur qui vous re- 
lie, en difant foixante-denx te fotxante-trois , 
parce que vous faites la levée, & que celui qui 
lait la dernière levée compte deux points, tan- 
dis qu'on n'en compte qu'un pour chacune des 
autres . 

Par cette manière d« jouer vous étés parvenu 
à faire huit levées: ainfi vous avez gagné les 
cartes, te pour cela vous comptez dix points 
que vous ajoutez aux foixante trois comptés pré- 
cédemment . 

Il fuit de cet expofe que le coup joué vous 
a produit foixante -treize points , tandis que 
votre adverfaire n'en a fait que cinq. 

Deuxième exemple. 

Jeu de fit ou foixante four le premier , & 
it c*fot four le dernier . 

Vous avez dans votre jeu, avant d'écarter, 
une quint* de roi en cœur , l'àa , le neuf tt le 
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huit de Carreau, le valet de trèfle, le dix te le 
valet de pique. 

Les cinq cartes que vous mettez à l'écart, 
font vos trois carreaux arec rotre neuf & vo- 
tre dix de pique. 

Les cartes qui vous rentrent en échange de 
celles que vous avez écartées , font le ralet te 
le dix de carreau , le neuf te le fept de trèfle , 
& le huit de pique. 

Le jeu de votre adverfaire confifle en cinq 
trèfles; favoir , la tierce majeure, le dix te le 
huit ; quatre piques , par la tierce majeure ; le 
rot te la dame de carreau te las de cœur . 

Vous annoncez quarante-neuf de points : vo- 
tre adverfaire répond qu'ils font égaux. 

Vous comptez alors votre quinte te votre 
quatorze de valets qui font vingt-neuf, te ea 
jouant vous dites foixante . 

Votre adverfaire prend fur la carte que vous 
jouez, puifque dans toutes les couleurs il a la 
carte fuperieure, a tendu que vous avez écarté 
votre âs de carreau , te il fait enfuite fans que 
vous puifliez l'en empêcher , toutes les autres 
levées . Ainfi il compte treize en jouant les car- 
tes te quarante pour le capot , en tout cin- 
quante trjis points. 

TaOISIEME EXEMPLE. 

Jeu de t*fot ftur le fumier & de refit four 
le dernier. 

Votre jeu eft compote de fix trèfles; favoir, 
la quatrième majeure , le fept te le huit ; de 
cinq piques, dont la tierce majeure le neuf & 
le huit , & de l'às de carreau . 

Votre adverfaire a une feptieme de roi en 
carreau , l'às , le roi te le dix de cœur , le dix 
de trèfle te le dix de pique. 

À l'accufation de votre point, de votre qua- 
trième majeure, te de vos trois âs , votre ad- 
verfaire peut oppofer un point qui vaut mieux 
que le vôtre , une feptieme te un quatorze de 
dix. Ainfi quand vous aurez compte un en jou- 
ant votre première carte , il étalera fur le ta- 
pis fes fept carreaux , te comptera tant pour 
le point que pour la feptieme , vingt - quatre , 
à quoi il ajoutera quatorze pour fes quatre dix, 
ce qui fera la fomme de trente-huit points. Or, 
comme ces trente -huit points font a compter, 
avant que vous en ayez compté aucun, au lieu 
de les énoncer , il dira vingt-quatre Se quatorze 
font quatre-vingt-dix-huit . 

Vous continuerez alors à jouer vos cartes en 
commençant par les plus hautes , te comme 
vous ferez Jes douze levées, il cnréfultera pour 
vous treize points, plus quarante que vous pro- 
duira le capot . Ainfi , vous aurez fait fur le 
coup cinquante trois points, & votre adverfaire 
quatre-vingt-dix huit. 
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QUTIIEME EXEMPLE. 

Jeu de refit ftur le Premier & de tâfot ftur 
le dernier. 

Votre Jeu confifte dans une fixieme de dame 
en pique, & dans une quinte de valet en cœur. 
Votre douzième cft le fept de trefle . Vous 
avez dans votre écart, le neuf , le huit & le 
l'cpt de carreau, ainfi que le neuf & le huit 
de trefle. 

Les douze cartes de votre adverfairc font une 
quinte majeure en carreau , une autre pareille 
quinte en trefle , l'às de pique Se 1 as de 
coeur. 

Vous étalez d'abord fur le tapis votre fixie- 
me , en comptant fix pour le point & feize 
pour la fixieme, en tout vingt deux . Vous 
inonrrez enfuite la quinte de valet qui vaut 
quinze points , lefqucls ajoutés aux précédens> 
font une forame de trente-fept ; & comme vo- 
tre adverfaire n'« pu mettre aucun obftacle â 
la valeur de ce que vous avez aceufé , vous 
dite», au Jicu de trente- fept , quatre- vingt 
dix-fept : vous ajoutez à cela un point en 
Jouant , Se le coup vous produit un total de 
quatre-vingt-dix huit points. 

Alors vocre adverfaire compte fon jeu » fa- 
voir , quatorze points pour les quatre âs , trei- 
ze points pour les douze levées qu'il fait, Se 
quarante pour le capot , ce qui forme un tout 
de foixante-fept points. 

CmUOltME S X E M P L B • 

Jeu de pie & c*pet four le f rentier . 

Vous avez la fixieme majeure en cœur , la 
quatrième majeure en pique , ainfi que le fept 
Se le huit de cette dernière couleur . 

Il y a dans votre écart le dix Se le neuf de 
carreau, avec la tierce de neuf en trefle. 

Votre point eil néceflaircment bon, il en eft 
de même de votre fixieme majeure : ainfi pour 
ces trois objets vous compterez vingt-fix points: 
vous jouez enfuite vos fix cœurs Se fucceffi ve- 
ntent vos fix piques : le premier cœur vous fait 
compter vingt-fept , le fécond vingt huit , le 
troifieme vingt-neuf Se le quatrième foixante. 
Les huit autres levées vous donnent neuf points 
à quoi vous en ajoutez quarante pour le capot : 
vous comptez par confequent pour ce coup, un 
total de cent neuf points. 

Sixième e X e m p l i. 

Jeu de refit & t*ptt peur le dernier. 

Votre adverfaire * fon jeu compote d'une 
huitième en trefle , du roi & de l'às de pique 
de l'is de cœur , St de l'âs de carreau . 
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Oaelles que puilTent être vos cartes , vous 
ne pouvez pas empêcher qu'il ne faite repic 
Se capot . Il repondra d'abord à l'accufation 
de votre point, qu'il ne vaut pas, puifqu'il a 
huit cartes Se que vous ne pouvez pas en réu- 
nir plus de fept : il fera la mime réponfe , 11 
vous acculez une fepticme ou une fixieme; en- 
fin fi vous aceufez trois cartes femblablcs, il 
vous dira encore qu'elles ne valent pas, puif- 
qu'il a un quatorze . Il faudra donc que vous 
commenciez par un point en jouant une carte 
de votre jeu , & vous n'en compterez pas da- 
vantage . 

Alors votre adverfaire étalera fur le tapis fes 
huit cartes pour lefquelles il comptera vingt- 
fix points, dont huit de point, & dix-huit de 
la huitième. Il ajoutera à ces vingt-fix points 
les quatorze produits par fes quatre âs , & il 
dira vin?,t-fix Se quatorze font cent . Il com- 
ptera enfuite treize points en jouant les car- 
tes, & enfin quarante points pour le capot , 
puifqu'il aura fait toutes les l«vées . Ainfi ce 
coup ne vous aura valu qu'un point , tandis 
que votre adverfaire en aura fait cent cin- 
quante-trois . 

Septième exemple. 

Ceuf qui produit <{:utrt-v\ngt qmm.e feinte 
À (»*tun des deux futurs. 

Le jeu de premier eft compofé des quatre 
tierces majeures, après avoir été au talon. 

Deux quintes de valets en cœur Se en car- 
reau, Se deux p:tits trèfles, forment le jeu du 
fécond . 

À l'accufation fucceflîvc que le premier fait 
de fon point Se de la tierce majeure , le fécond 
répond que l'un £t l'autre ne valent pas. 

Le premier compte alors quatorze points 
pour fes quatre âs, quatorze pour fes quatre 
rois , Se quatorze pour fes quatre daines, en 
tout quarante-deux points. Il fait enfuite tou- 
tes les levées & par conféquent le capot , ce 
qui lui vaut d'une part treize points, & d'au- 
tre part , quarante , en tout cinquante-trois , 
lefquels étant ajoutes aux quarante-deux pré- 
cédons, forment un total de quatre-vingt-quin- 
ze points . 

De fon côté , le fécond étale d'abord fur le 
tapis une de fes quintes pour laquelle il com- 
pte en premier lieu , cinq de point , Se en fé- 
cond lieu t quinze de féquenec , en tout vingt 
points. Il montre enfuite fon antre féquenec , 
pour laquelle il compte également quinze points 
qui, étant ajoutés aux vingts précéderas, font un 
tout de quatre-vingt-quinze , Se c'eÂ tout ce 
qu'il peut compter fur le coup. 
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H U I T I E M E EXEMPLE. 

jeu de repic mu moyen des cartes bUncbes. 

Votre jeu avant d'écarter eft compofé de 
quatre tierces de neuf. Si vous êtes premier , 
vous confervez deux de ces tierces; je fuppofe 
que c'cfl celle de coeur 6c celle de carreau : 
vous laifTez en mi!me temps dans votre jeu ou 
le neuf de trefle , ou celui de pique . Vous 
mettez Je relie à 1 écart . Vous prenez , en 
échange , au talon , le valet 6c le dix de 
cœur, la dame de trèfle, le valet 6c le dix de 
pique . 

Quelque formidable que foit I* jeu de votre 
«dverfatre, qui a quatre As 6c quatre rois , 
vous n'en faites pas moins repic forcement . 
En voici la preuve. 

Vos cinq cœurs valent vingt points , tant 
<n point qu' en féquenec , puifquc votre ad- 
verfaire ne peut avoir que quatre cartes d'une 
même couleur . Vous comptez enfuite trois 
points pour votre tierce de neuf en carreau , 
ce vous ajoutez ces ij points au dix qui vous 
ont d'abord été acquis par les cartes blanches 
que vous avez eu foin de montrer avant d'é- 
carter . Aînû vous entrez par quatre - vingt- 
treize-points . 

II eft évident qu'avec un pareil jeu , le der- 
«ier pouron faire repic comme le premier. 

Neuvième e x & m r l e. 

Coup ordinaire ou le premier gigue 1er 
carter . 

Le jeu du pTcmîcr eft compofé de cinq tre- 
11 os , par la tierce majeure , faifant quarante- 
fîx de point ; du roi & de la dame de pique ; 
du valet 6c du dix de cœur ; de l'às , du dix 
9c du huit de carreau: il a dans fon écart, le 
neuf & le fept de cœur, avec le dix, te neuf 
te le fept de pique . 

Le jeu du fécond confîftc en cinq carreaux 
par la tierce au roi , faifant quar.inte-fix de 
po : rtt ; la tierce majeure en cœur ; 1 as te le 
valet de pique, le dix 9c le neuf de trefle. 

À l'accufation que le premier fait de fon 
point 6c fucceflî veinent de fa tierce majeure , 
le fécond répond qu'il a l'égalité du point en 
carreau, Se l'égalité de la tierce en cœur. 

Alors le premier n'ayant ni quatorze , ni 
trois cartes fcmblables à compter, entre, par 
un , en jouant fon â-s de trèfle : il continue à 
jouer les quatre autres cartes de la même cou- 
leur, ce qui lui fait cinq points. Il joue en- 
fuite le roi de pique, en comptant fix. 

Le fécond qui s'eft défait fur les cinq trè- 
fles, des deux qu'il avoit » ainfi qu« du valet 
Je pique & de deux petits c«.'rea«x, prend le 
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roi d« pique avec l'âs en comptant un ; il 
compte enfuite deux en jouant le roi de car- 
reau. 

Le premier prend ce roi avec l'âs , en com- 
ptant fept*, joue la dame de pique en comptant 
huit- ; 6c enfin il compte neuf en jouant cœur 
ou carreau . Il abandone alors fon jeu , parce 
qu'il ne peut plus faire de levée : Se comme ii 
en a fait fept , ce qui lui a fait gagner les 
cartes, il ajoute dix points aux neuf qu'il a 
comptes en jouant . 

Le fécond qui fait les quatre dernières le- 
vées, compte cinq pour cet objet , te il les 
ajoute aux deux qu'il a comptés précédem- 
ment . 

Dixième exemple. 
Coup ordinaire oit 1er cartes font ègaltt . 

Le jeu du premier eft compote de fix car- 
reaux, qui font la quatrième majeure, le fept 
6c le huit. Il a avec cela, le valet 6c le dix 
de cœur ; le neuf 6c le dix de pique ; le rof te 
la dame de trefle. 

Le jeu du fécond confifte en fix pique» 
égaux aux fix carreaux du premier , à quoi 
fe trouvent joints l'as de cœur , fis de trefle 
6c quatre autres cartes infésicures de diverfes 
couleurs . 

Le premier n'ayant ni point , ni féqaence , 
ni quatorze, ni trois cartes fcmWables a com- 
pter , joue fes fix carreaux pour lefquels il 
compte fix points 6c un fepticrae pour la car- 
te qull joue enfuite . 

Le fécond, compta trois âs avant de jouer, 
6c fept points pour les fix dernières levées . 
Ainfi le coup lui produit dix points. 

Onzième exemple. 

Coup du premier . 

Le coup du premier conGfte à faire au moins 
vingt-huit points. On atteindra ce but avec 
un jeu difpofé de la manière fuivante . 

L? premier a cinq trèfles , l'avoir , la qua- 
trième majeure & le huit; le roi, 6c la dame 
de carreau ; 1 as & le dix d« cœur ; le valet , 
le dix Se le neuf de pique . 

Il a dans Ion écart le huit de pique , te 
valet , le fept 6c le huit de cœur , 6c le dix 
de carreau . 

Le jeu du fécond eft compofé de quatre pi- 
ques, dont la tierce majeure, du roi, de la 
dame Se du neuf de cœur, de l'âs 6c du valet 
de carreau, du valet Se du dix de trefle. 

Le premier étale fes cinq trèfles te compte 
neuf tant pour le point que pour la quatrième 
majeure . Il compte enfuite cinq points eu 
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Jouant fes cinq, trèfles , ce' qui lui fait qua- 
torze. Il joue le roi de carreau pour le quin- 
zième point : fon adverfaire prend le carreau 
arec fort as, 4c joue enfaite fès quatre piques 
en comptant cinq points: il ne lui relie plus 
alors que le rot & la dame de cœur . Il en 
joue un des deu» en difant fix. 

Le premier prend avec l'às & compte fei- 
ze : enfuite il laie, par le moyen de la dame 
de carreau» la dernière levée pour laquelle il 
compte deux points qui, joints aux feize pré- 
cédens , font dix-huit . Il ajoute à ce nombre 
dix autres points pour les cartes qu'il a ga- 
gnées, puisqu'il a fait fept levées: ainfi il com« 
pte en tout vingt-huit. 

Douzième exemple. 

Coup de dernier . 

De même que le coup du premier doit s'é- 
tendre à vingt-huit points, le coup du dernier 
confirtc a en faire au moins douze . Il parvien- 
dra à les faire fi les jeux font difpofés comme 
il fuit; 

Le jeu du premier eft compofé de cinq trè- 
fles, fa voir; la quatrième majeure & le fept: 
il a avec cela deux carreaux par la dame; l'às 
de cœur; l'às, le dix, le fept Se le huit de 
pique . 

Le jeu du dernier confifte en fix cœurs, qui 
font la quatrième de roi , le huit Se le fept . 
Il a avec cela l'âs Se le roi de carreau, Se 
quatre piques par la tierce de roi . 

Le premier aceufe d'abord quarmte-huit de 
point . Le dernier repond qu'ils ne valent pas . 

11 aceufe enfuite une quatrième majeure: on 
lui répond qu'elle eft bonne, ainfi que les trois 
ûs qu'il annonce encore . 

Comme le premier n'a plus rien à propofer 
après cette dernière réponfe , il ajoute aux fept 
points de fa quatrième Se de fes trois âs, cinq 
points qu'il acquiert en jouant fes cinq trèfles. 
Il dit treize en jouant la dame ou le valet 
de carreau . 

Le dernier montre alors fes fix cœurs pour 
lefquels il compte fix points: enfuite il prend 
le carreau en comptant fepe, après cela il 
compte huit en jouant le rot de cœur. 

Le premier prend ce cœur avec l'as , Se 
compte quatorze . Il joue enfuite un fécond 
carreau en difant quinze. 

Le dernier prend encore ce carreau Se com- 
pte neuf: à cette époque il lui refte en main 
deux cœurs & deux piques . Il joue les deux 
cœurs & deux piques qui lui font onze points ; 
le roi qui lut en fait douze; Se la dame de 
pique qui lui fait compter treize . Son adver- 
faire prend cette dam; avec fon ls, en ajou- 
tant deux points aux quinze qu'il a précédem- 
ment comptes. Enfin celui-ci compte en ou- 
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tre dix points, parce qu'il gagne les car' 



tes 

Ainfi le coup, joue comme on vient de le 
dire, produit au premier vingt-fept points, Se 
treize au dernier. 

Treizième exemple. 

r 

If taup dppelé faux premier. 

Le coup de faux premier a lieu quand le 
dernier en cartes fait à peu près autant de 
oints que le premier, ou quand celui - ci ne 
"ait qu'environ quinze à vingt points fans ga- 
gner les cartes . C'eft ce qui arivera fi les dtrux 
jeux font dïrpoles comme il fuit . 

Le premier a la quatrième majeure en pi- 
que; l'as; le roi, le huit & le fept de cœur; 
le valet Se le dix de trèfle; la dame & le 
neuf de carreau. 

Le jeu du dernier eft compofé de l'âs , du 
roi, du valet Se du dix de carreau, de l'âs Se 
du roi de trèfle; d'une tierce de dame en cœur; 
Se d'une tierce de dix en pique . 

Le premier aceufe quarante - un de points : 
le fécond répond qu'ils font égaux. On a re- 
marqué qu'il le; avoit en carreau . Alors le 
premier étale fa quatrième majeure pour la- 
quelle il compte quatre points. Il joue enfui- 
te fes quatre piques, ainfi que l'âs, le roi & 
le huit de cœur, ce qui lui produit fept points, 
lefquels étant ajoutés aux quatre precédenî 
font un tout d'onze points. 

Le fécond, à qui il rend alors en main l'âs, 
le roi & le valet de carreau , l'âs Se le roi de 
trèfle, Se la dame de cœur, fait par confis- 
quent les fix dernières levées, pour lefqucllcs 
il compte fept points. Ainfi le premier n'a 
fait que quatre de points de plus que le fé- 
cond , puiiquc les cartes font égales. 

Quatorzième exemple. 

Cntp fin p*r le moyen duquel le premier fe 
prepofe de gigner les ctrtes. 

On appelé c»*f fin, celui qu'on joue de ma- 
nière qu'il induit en erreur un des deux joueurs, 
en lui perfuadant que fon adverfaire a une ou 
plufieurs cartes qu'il n'a réellement pas . 

Le jeu du premier eft compofé de fix cœurs 
par la quatrième majeure; du roi, de la da- 
me, du neuf Se du dix de pique ; du roi de 
carreau & de la dame de trèfle . Il a dans fon 
écart deux carreaux & trois trèfles. 

Le fécond a cinq carreaux qui font l'âs , la 
dame , le valet , le dix Se le fept : l'âs de pi- 
que; l'as, le roi, le valet & le dix de trcfïc, 
& deux petits cœurs . 
Le premier, au lieu d'aceufer fes fix cœurs, 
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s'en aceufe que cinq, failanc quarante-neuf de 
points . 

Comme fon adverfaire ne peut pas empê- 
cher qu'ils ne foient bons, il les étale, com- 
pte cinq pour le point , & quatre pour la fi> 
quenec; en tout neuf. 11 joue enfuke fes cinq 
cœurs, qui, ajoutés aux neuf précédera, font 
quatorze; après cela il dit quiiue, en jouant 
le roi de pique. 

Le dernier, qui a compté trois às, & qui 
a encore dans fa main làs de pique, quatre 
trèfles, l às & la dame de carreau, prend te 
roi de pique avec Tas, & compte quatre. Il 
joue enfuite fes quatre trèfles pour Icfqucls il 
compte quatre autres points. 

Sur ces quatre trèfles le premier Jeté la da- 
me & les trois piques qui acompagnoient le 
soi , en forte qu'il ne lui refte plus que le roi 
de carreau & le fept de cœur. 

Enfin le dernier, après avou: joué fes quatre 
trcfles, fuppofant que le premier a le roi de 
carreau fécond joue la dame de cette couleur 
en comptant neuf, & garde l'âs dans la vue 
de faire la dernière levée : mais il eft trompé 
dans fon atente ; le premier prend la dame 
avec fon roi , &. joue enfuite le fept de cœur 
qui lui fait faire la levée, que fon adverfaire 
«voit efpéré de faire par le moyen de fon âs de 
carreau . Ainfi le premier ajoute , pour les deux 
dernières levées , trois points aux quinze qu'il 
a comptés précédemment, & dix pour les car- 
ies qu'il a glgnécs . IL faut par conféquent 
vingt-huit points, tandis qu'il n'en auroit fait 
que quinze, fi fon adverfaire eût joué Ils de 
carreau au lieu de la dame . 

Quinzième exemple. 

Jutre coup fin p4T lequel le premier * peur but 
de pdrvemr *n (*p*t. 

Votre jeu eft compofé de fix cœurs , qui 
font l'as, le roi*, le valet, le dix, le fept âc 
le huit; de quatre piaues, par la tierce ma- 
jeure; de l'âs & de là dame de trèfle. Vous 
avez à l'écart un petit pique, deux trcfles Se 
deux carreaux . 

Le jeu de votre adverfaire, qui eft dernier, 
conlifte en fix carreaux; favoir , la tierce ma- 
jeure, le dix, le neuf & le huit: il a avec 
cela , le valet & le dix de pique ; le roi , le 
valet, le dix & le huit de trèfle. 

Vous annoncez votre point & fucceffive- 
ment votre tierce majeure : votre adverfaire 
répond à l'accufation du point, qu'il ne vaut 
pas; & fur la tierce majeure, qu'elle eft é- 
gale . 

Vous avez encore à annoncer trois âs, qui 
font bons ; mais vous gardez le lîlence à cet 
»';v.rJ, parce que vous cfp.-rcz qu'en ne les 
cu.naiant pas, votre adverfaire croira que ce- 



lut de trèfle eft à l'écart : ainfi rouf corrrrocif- 
cez par jouer vos cœurs avec lefquels vous 
faites fix levées. Vous faites enfuite quatre 
antres levées avec vos piques, te alors il ne 
vous refte en main que l'âs & la dame de 
trèfle. 

Votre adverfaire a de fon côté montré cin- 
quante-huit en carreau pour lefquels il a com- 
pté fix points. Il a enfuite compté trots dix, 
« ceci a encore dd contribuer à lui perfuader 
que vous aviez écarté l'às de trèfle. D'après 
cette opinion, il juge que, pour éviter le ca- 
pot, il doit garder en définitive le roi de trè- 
fle comme carte maîtrefle, & l'âs de carreau, 
Ainfi il jeté fes dix autres cartes fur les fix 
cœurs & les quatre piques que vous avez d'a- 
bord joués . Alors vous jouez votrt âs de trè- 
fle fur lequel il eft obligé de fournir le roi , & 
comme votre dernière carte nefk pas un car- 
reau, vous faite» capot. 

Du pifuit h et rin. 

Le piquet à écrire eft une partie dont l'é- 
tendue eft déterminée par un certain nombre 
de tours qu'on appelé rois. 

La partie entière eft compofée de douze 
rois, & la demi-partie de fix rois. On peut 
d'ailleurs convenir de jouer cinq rois , mire 
rois , nenf rois, &c. 

Chaque roi conlifte en deux ides, de chaque 
ide en un tour ou deux donnes. 

Le piqaet à écrire fe joue non feulement 
entre deux perfenes, mais encore entre trois 
ou quatre. Cependant il n'y en a jamais que 
deux à la ibis qui tienent les cartes . 

Lorfque les joueurs font au nombre de trois , 
il y en a un qu'on appelé la chouete & qui 
joue contre les deux autres. Ceux-ci font aub- 
cics & jouûTent du droit de fc donner des con- 
feils l'un à l'autre . 

Ils jouent alternativement chacun un roi con- 
tre la chouete jufqu'à la fia de la partie. 

Si les joueurs font au nombre de quatre , il 
y en a deux contre deux . Celui des deux a (Io- 
dés qui eft marqué le premier, ne joue que la 
première ide , & fon affocié prend revanche 
contre le joueur qui a marqué : apre*s cette re- 
vanche, celui qui l'a prife, donne des cartes à 
l'autre adverfaire & joue la féconde ide avec 
lui : cet adverfaire joue alors avec celui qui a 
d'abord été marqué & qui n'a joué qu'une ide . 
Ainfi chaque joueur joue une ide avec chacun 
de fes deux adverfaires , & , pour que tout foit 
égal , le joueur qui n'a d'abord joué que l'ide 
où on l'a marqué, joue la dernière ide. Il com- 
plète par ce moyen l'ide qu'il a commencé le 
premier coup . 

Quand on joue à l'ide , il y a un petit avan- 
tage à diftribuer les cartes le premier. La rai- 
lbn err eft que celui qui étoit dernier devenant 
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à fon tour premier , forme fou écart ou araogt 

fon jeu conféquemment aux points qu'il a A 
, combatre . Par exemple , fi îbn adverfaire a 
' trente ou quarante points de refte , il vifera au 

foixante , ex fera les difpofitions convenables 

pour y parvenir. 

Si les joueurs ne font qu'au nombre de deux , 

celui qui a marqué donne le premier pour l'ide 

fui vante . 

Lorfqu'il y a un joueur qui fait chouetc à 
deux autres , il donne le premier coup de la 
premier ide : mais fon adverfaire donne pour le 
premier coup de la féconde ide. 

Si les joueurs font au nombre de quatre , celui 
qui vient de jouer fa première ide, donne le pre- 
mier pour la féconde ide qu'il doit encore jouer. 

On fe fert de fiches oc de jetons pour faire 
les comptes du jeu . , Chaque jeton représente 
dix points, & chaque fiche dix jetons. 

On donne aux points ou aux jetons la va- 
leur qu'on juge â propos . 

Quand une ide eft finie, le joueur auquel il 
refte des points après avoir déduit ceux que fon 
adverfaire a faits, a droit d'exiger le paiement 
de ce refte à rai fon d'un jeton pour dix points. 
Par exemple, Alexandre a fait trente-cinq points, 
& Louis n'en a fait que quinte : il en refte par 
conféquent vingt que celui-ci doit payer à ce- 
lui-là. 11 en leroit de même quand Alexandre 
n'auroit fait que trente points , parce qu'il lui 
en refteroit quinze , ôx que quinze fe payent 
comme vingt ou deux dixaines : mais on en 
uferoit différemment fi le refte d'Alexandre n'é- 
toit que de quatorte points : Louis ne les lui 
payeroît que fur le pied de dix points ou d\inc 
dixatne . 

Quelquefois on marque au point ; ic quel- 
quefois aux cinq points : cela dépend de la con- 
vention. Si l'on marque au point, il n'y a lieu 
au refait que quand les joueurs ont fait dans 
une ide autant de points l'un que l'autre. 

Lorfqu'on ne marque qu'a cinq points , il y 
a refait toutes les fois que le refte d'un des 
joueurs n'excède pas quatre points . C'eft alors 
comme s'il n'en avoit fait aucun . 

Indépendament du jeton par dix points que 
le joueur qui marque a droit d'exiger de celui 
qui eft marqué , il faut que ce dernier lui paye 
en outre deux jetons de confolation, oc même 
quatre s'il y a eu un refait . 

Les âs fe payent aux joueurs oui les ont, à 
raifon de deux jetons pour trois às,ôt du dou- 
ble pour quatre âs. 

Le joueur qui fait pic ou foixante , reçoit de 
fon adverfaire deux jetons pour ce hazard. 

Celui qui , étant premier en cartes , fait repic 
ou capot, reçoit quatre jetons pour chacun de 
ces hazards. 

Si ces mêmes hatards fe faifoient par le der- 
nier en cartes, il faudroit lui payer huit jetons 
pour chacun . 
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Dans le cas d'un refait , tous les patemens 
dont on vient de parler relativement aux âs & 
aux hazards , doivent être doublés: ainfi il faut 
payer quatre jetons pour trois âs , huit pour 
quatre âs, quatre jetons pour le foixante, huit 
pour le repic ou capot en premier, & feize en 
dernier . 

Indépendament des paiemens dont on vient 
de parler , le joueur qui eft marqué , met un 
jeton à la queue. 

Ce jeton fe place de manière qu'il ne fe con- 
fonds pas avec ceux que l'autre joueur peur, 
être obligé de mettre lui-même à la queue. 

Lorfquil y a tant de part que d'autre vingt- 
quatre jetons à la queue , la partie eft finie , 
oc ces vingt-quatre jetons apam'enent à celui 
des deux joueurs qui gâgne quelque chofe à 
l'autre, quand même ce ne feroit qu'un jeton. 

Si à la fin de la partie il refte à un joueur 
autant de fiches & de jetons qu'à fon adver* 
faire, la queue eft égale ôt elle fe partage en- 
tr'cux . 

Indépendament de cette queue, qu'on appelé 
la queue des jetons , il y a une autre queue 
plus confidérablc appelée queue du f*rit . Celle- 
ci fe gâgne par le joueur qui a mis moins de 
jetons que fon adverfaire à la queue des jetons. 

Par exemple : durant la partie que nous avons 
faite cnfcmblc , je vous ai marqué quinze fois 
& vous ne m'avez marqué que neuf fois . Il eft 
donc clair que des vingt-quatre jetons qui com- 
pofent la queue , vous en avez fourni quinze , 
tandis que je n'en ai fourni que neuf. Je gâgne 
par conféquent la queue des paris. 

Le paiement que vous avez à me faire en ce 
cas , eft de quatre jetons par chacun de ceux 
que vous avez fourni de plus que moi : or, 
comme ces jetons que vous avez fournis de 

Î»lus que moi , font au nombre de fix , ce qui 
ait que vous avez perdu fix paris , il faut en. 
conclure que vous devez me payer vingt-quatre 
jetons . 

Si je vous avois marque treize fois & que 
vous ne m'euftlez marqué qu'onze fois , vous 
ne perdriez que deux paris , & par conféquent 
vous ne me payeriez que huit jetons. 

Le joueur qui perd des paris eft en outre 
obligé de payer à celui qui les gâgne , deux 
fiches de confolation . Ainfi , lorfque je vous 
ai gâgné deux paris, vous me devez vingt-huit 
jetons , y compris la confolation ; fi je vous 
gâgne quatre paris , vous me devez trente-fix 
jetons, &C. 

Différent et règles i ohferver en joudut mu piquet. 

1". S'il arivoit qu'après être convenus de don- 
ner les cartes par deux ou par trois, un joueur 
changeât la manière convenue , fon adverfaire 
& même la galerie întéreflee à la parrie , fe- 
raient fondés à faire rectifier la donne, pourvu 
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que les jeux n'eufient point etc portés à vue : 
mais s'ils avoient été vus , il faudrait que le 
coup fe jouit ; mais la donne fuivante aurait 
lieu félon la première convention. 

»*. Si en donnant on retournoit une ou plu- 
ficurs carr.çs du jeu de l'adverfaire , celui-ci fe- 
rait libre de les garder ou de recomencer la 
donne % quand même il aurait vu plufieurs de 
fes carres: mais s'il accepte une fois les cartes 
rctouruées , il eft obligé de jouer le coup . 

3°. S'il arivoit que le joueur charge de don- 
ner, prît pour lui douze cartes & qu'il n'en 
eAt donné que dix au premier, celui-ci pouroit 
faitv recomencer la donne ou garder fon jeu: 
dans ce cas-ci, il ajouteroie à fes dix cartes les 
ieux premières du talon , ce le coup fe jouerait 
enfuite comme les autres. 

4*. Lorfqu'un joueur a quatorze cartes ou 
davantage , on doit refaire , quand nv : me les 
cartes auraient été refpc&ivement portées à vue . 

j°. Si un joueur s'aperçoit que le ta!on n'eft 
pas complet , il doit avertir qu'un des deux 
joueurs a treize ou quatorze cartes. 

6*. Si l'on fe rapcle qu'un joueur a donné 
deux fois de fuite, le fécond coup doit être an- 
nulé , quand même l'erreur n'auroït été remar- 
quée qu'à la fin de ce coup . La galerie eft fon- 
dée à relever la faute. 

7 a . Quand en donnant , il fe trouve une ou 
pluficurs cartes retournées dans le jeu , on doit 
refaire : mais dès que les cartes font distribuées , 
& que le talon eft fur le tapis, celles «]ui peu- 
vent être retournées dans les jeux des joueurs, 
n'obligent point à refaire. 

Il faut remarquer à ce fujer , que la 'galerie 
qui aperçoit des cartes retournées tandis qu'or, 
donne, eft fondée à le dire. 

8°. Une carte retournée dans le talon n'em- 
piche pas que le coup ne foit bon , pourvu 
toutefois que cette carte ne foit ni la première 
<les cinq que doit prendre le premier , ni la 
première des trois que doit prendre le dernier : 
mais il y durait oblitMtion de refaire , fi au 
lieu d'une orte retournée, il s'en trouvoir drux . 

9<j # Si le premier retournit une ou pluficurs 
des trois cartes que fon adverfaire doit prendre 
au talon , il faudrait qu' il jouât dans la cou- 
leur que celui-ci lui indiquerait, autant de fois 
qu'il aurait vu de c.irtes. Mais cette règle ne 
s'applique point au dernier qui vient à retourner 
une ou pluficurs des cinq cartes du talon du 
premier. Celui-ci eft libre de jou^r , ou du* faire 
recomencer la donne , même après avoir vu 
Ton jeu. 

io 0 . Il importe aux joueurs, Se fur- tout au 
demie i , de compter les cartes qu' ils prenent 
au talon, avant de les porter à vue, ou de les 
mettre dans leur jeu ; car s'il arivoit qu'au 
lien des douze certes qu'un joueur doit avoir , 
il s'en trouvât treize, il ne pouroit rien com- 
pter ni rien empêcher. 
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it°. Le joueur qui a moini de douze carres 
dans fon jeu , peut bien compter tout ce qu'il 
a de bon , mais i! ne peut pas faire capot , 
parce que fon adverfaire eft cenic faire les le- 
vées pour Icl'cjuellcs il a feul du cartes. 

u*. Le joueur qui, après avoir vu fes car- 
tes, met fon jeu fur le talon, doit être marqué 
du grand coup . 

i }o. On marque pareillement du grand coup 
le joueur qui , après avoir écarte & dérangé le 
talon , remet fon écart dans fon jeu , ou une 
partie de fon jeu dans fon écart . 

140, Lorfquc , par méprîfc , un joueur n'a 
écarté qu'une partie des cartes dont il dévoie 
former fon écart , il ne peut pas réparer cette 
omifllon aufll-tdt qu'il a dérangé le talon : mais 
en difanc qu' il hilTe les cartes qu'il avoir droit 
de prendre, il évite la punition qu'on encourt 
quand on joue avec trop de cartes . 

!}•. Il n eft pas permis, avant d'avoir forme 
l'écart , d'étendre les cartes qu'on doit prendre 
au talon . 

Lorfquc le premier ne veut pas prendre 
les cinq premières cartes du taion qui lui font 
deftinées , il doit avertir fon adverfaire qu'il 
n'en frtni que unt , ou qui l en Idiffe unt . 

i;*. Lorfquc la galerie intérclTcc à la partie, 
voit que le premier, fe croyant dernier, n'écarte 
que trois cartes, au lieu de cinq, elle a le droit 
de l'avertir qu'il tfi ftcmitr , & qut ('ejï à /m» 
dccâTitr cinq ctrtes. 

Elle pouroit de même avertir le dernier, 
fi celui-ci fe croyant premier , écartoit cinq 
cartes . 

\l; Quand un joueur mécontent de fon jeu t 
ou qui veut en tirer avantage , propofe à fon 
adverfaire d'entrer en compolition, fi celui-ci 
accepte , & qu'il y ait cnfuite une offre ou 
une demande de points pour anuler le coup, 
il faut qu'il y ait réponfc à cette offre ou à 
cette demande , par une acceptation pure Se 
llmple , finon l'offre ou la demande font cen- 
'ces rejetées, & le coup doit fe jouer. 

On remarquera que quand la compofitton a 
lieu, & qu'un des joueurs acorde à l'autre une 
certaine quantité de points , cela j' entend des 
points acquis à celui qui les acorde. Par exem- 
ple , je joue contre vous , & pour que vous 
confentiez à recomencer le coup , je vous of- 
fre dix points , fans autre explication. Si vous 
acceptez , je dois prendre dans les points que 
j'ai hits , ou que je ferai, fi je n'eu; ai point 
encore , les dix qu'il eft convenu que je vous 
donnerai . 

19*. Quand le joueur qui doit écsrter le pre- 
mier, a cartes blanches, il a le droit de fein- 
dre un écart , en détachant du taîon les cinq 
cartes qui lui revienent: il les met fur le ra« 
pis, 6c ne les porte point à vue . I! jrend 
alors que le dernier ait fait fon écart ;& quand 
celui-ci va au talon pour y prendre fes trois 

cartes, 
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cartes , 1e premier l'en empêche , de lui -mon- 
tre lès cartes blanches pour lefquelles il marque 
■dtx points: il reprend enûiite les cartes qu' il a 
feint d'écarter, de forme fon écart comme il 
lui plait. 

Si, en pareil cas , le dernier prenait d'a- 
vance fes trois cartes , de qu* il arivlt que le 
premier n'en prît pas cinq, de en laifsât une 
on plufieurs , les cartes laiûêec feroient miles 
dans l'écart du premier , fans que fon adver- 
faire lût fondé à les voir~ 

il arive quelquefois que le premier en car- 
tes , qui a teint u» écart , -roulant montrer fes 
cartes !blauches , découvre au Ken de cet écart 
feint-, les cartes qu'il a détachées du talon: 
cette méprife entraîne -une punition , qui con- 
lifte en ce qu' il ne peut compter ni fes cartes 
blanches , nt même aucune autre chofe ; mais 
il peut empêcher que fon adverfaire compte, 
par exemple, une tierce , s'il en a une égaie 
ou meilleure a lui opporer. Il en eft de même 
du point , des quatorze , de de tout ce que ce- 
lui qui ne compte rien a de meilleur que ce 
•qu'aceufe fon adverfaire. 

Le dernier -qui a cartes blanches peut , de 
fon côté , comme le premier , feindre un é- 
cart ; de quand le premier a mis la main au 
talon , il annonce de découvre fes cartes blan- 
ches . 11 forme enûiite fon écart comme il le 
juge à propos. 

»o". Lorfqu'on a joué, eu qu'on a couvert 
la carte de fon adverfaire , on n'eft plus admis 
î compter ni les cartes blanches , ni le point , 
mi les féquences, ni les quatorze, dec. qu'on 
■peut avoir oubliés. 

n*. Lorfqu un joueur a fait une aceufation, 
& que fon adverfaire y a répondu , il n'eft 
plus reçu à en faire une nouvele qui lu! feroit 
plus avantageufe : par «exemple, vous aceufez 
trois dames •, on vous répond qu'elles ne va- 
lent pas: vous vous apercevez alors que vous 
avez autfi trois âs qui font bons $ mais vous 
«'êtes plus admis à les propofer. 

îi*. Si tous avez accule un point , ou quel- 
que autre chofe fiijete à être montrée com- 
me une quinte, «ne tierce, dec. de que votre 
adverfaire ait reconu bon ce qui a été accu- 
le , l'oubli de l'avoir montré avant de jouer 
■n'entraîne aucune punition : vous êtes feule- 
ment obligé de faire voir ce que vous avez 
aceufé quand votre adverfaire ou la galerie 
l'exigent . 

zj°. Quand un joueur a compté d'autorité 
quelque chofe , fans avoir demandé auparavant 
fi elle valoit , l'adverfaire peut durant tout le 
coup , revenir contre l' aceufation, de compter 
ce qu'il peut avoir lui-même de fupérieur à 
ce qui a été aceufé. 

14°. En montrant une chofe avant de l'a- 
voir annoncée , on donne également a fon ad- 
verfaire le droit de revenir contre ce qu'on 
Jtux. 



a compté 1 cet égard , quand mîme il aurait 
dit par méprife que la chofe montrée étoic 
bonne. 

aj". Quand on a reconu bon ce qu'un jou- 
eur a acculé , de qu'avant que perfone ait 
joué , l'adverfaire s aperçoit qu'il a quelque 
chofe de mieux , fi la chofe acculée a été mife 
en évidence, les deux joueurs ne comptent ni 
l'un ni l'autre: mais fi cette chofe n'a point 
été montrée , celui qui l'a aceufee ne peut em- 
pÊcher fon adverfaire de compter ce qu'il peut 
avoir de fupérieur . 

*6: Auffi-tôt que la carte jouée pour la pre- 
mière levée eft couverte, le joueur qui a ac- 
eufé décompté quelque chofe que fon adverfaire 
a reconu valable , ne peut plus être recherché 
par celui-ci , fous prétexte qu'il n'a point a- 
perçu qu'il aveit dans fon jeu quelque chofe de 
fupérieur à ce qu' il a laifle compter . 

»7*. Lorfque , dans les cartes montrées pour 
le point , il fe trouve une féquence , telle 
qu'une quinte , une quatrième , dec. cette fé- 
quence eft cenfée acculée ; de fi elle eft bon- 
ne , l'oubli de Ja compter peut être relevé mê- 
me par la galerie, jufqu'a ce que le coup foie 
confommé . 

^ i8". Quand un joueur a aceufé un point qu'il 
ri*avoit pas , mais qu'il aurore pu avoir , de 
que fon adverfaire s'en aperçoit , même a la fin 
du coup, ce dernier peut -obliger le premier à 
reprendre les castes jouées pour rejouer de nou- 
veau . 

*9'. Us» fpeûateur n'eft pas fondé à dire à, 
un joueur qu'il a dans fa main une tierce, un 
quatorze ou quriqu'autre chofe de valable qu'il 
oublie d'annoncer : un tel avis oblige celui qui 
le donne à répondre des points que cola peut 
faire perdre à l'adversaire. 

*>". Si dans le point ou dans Ja féquence 
qu un joueur met fur le tapis, il fe trouve une 
carte autre que celle qui doit y être , l'adver- 
faire de la galerie font fondés i demander que 
cette dernière cane foré nrife en évidence. 

31*-. Quand un joueur ayant en main le pic 
ou le repic, fe trompe en comptant fon jeu, 
de qu au lieu dédire foixante , foixante-un, 
forxante-deux ou quatre-vingt»dix , quatre-vingt- 
onze , quatre-vingt-douze, il dit trente, trente- 
un , trente-deux, la galerie eft fondée a faire 
reftifier l'erreur même après le coup fini : ce- 
pendant fi le coup fuivant étoît commencé, de 
qu'un des joueurs, après avoir faie fon écart 
eût touché au talon , l'obfervation de la gale- 
rie ne produirait plus aucun effet. 

Lorfqu'un joueur qui pouvoît avoir qua- 
torze d'âs, ou quatorze de rois , ou quatorze 
de dames, dtc. n'aceufe que trois is, trois, 
rois, dec. de qu'on lui répond qu'ils font bons, 
il eft obligé , s' il en eft requia , de dire quel 
eft l'âs ou le roi, dec. qu'il ne compte pas: 
mais il faut que Ja requifition ait lieu , à cet 
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égard, avant que la féconde levée foit faite, 
autrement il feroit. diipcnlé d'y répondre. 

Si le jeu de cartes dont on fc fert , le 
trouvât faux, foit parce qu'il y auroit deux 
cartes fcmblablcs , ou qu il en conttendroit 
p\.s ou moins de trente-deux, le coup leroit 
nul quand même on ne s'aperccvroit de ce dé- 
faut qu'après avoir joue la dernière carte : 
mais aulïi-tfrt que les cartes font rejevecs , 
on ne peut plus revenir contre une telle irre- 

^jï- 1 S'il arivoit qu'un joueur accusât faux 
en employant , par méprife ou autrement ce 
oui feroit dans fon écart , il ne _ compterait 
rien Se n'empêcherait rien : mais il faut que 
la faute foit aperçue par l'adverfaire , car la 
eakrie feroit tenue de repondre de I observa- 
tion qu'elle auroit l'imprudence de faire à cet 

*~ Obi'ervcz néanmoins que l'obfcrvation de la 
paierie feroit fondée , fi la faute accufation 
avoir lieu fur une fin de partie, parce qua- 
Jors l'adverfaire induit en erreur , & croyant 
avoir perdu la partie, pouroit ne fe livrer à 
aucun examen. , 

Lorfqu'un joueur qui a , par exemple , 
quatorze de dames Se trois valets , accule par 
erreur atutorie it vdttts Se trtu dûmes , il ne 
compte que quatorze Se perd les trois points 
que Tes valets lui auraient produits s il ne fe 
fut pas trompé , , 

}6o. Lorfquunc carte abandonee par un 
joueur a touché le tapis , elle eft cenfeç ;ouee : 
cependant fi le dernier avoit couvert la carte 
du premier avec une couleur différente de cel- 
le de cette carte , quoiqu'il eût de cette der- 
nière couleur, il faudroit qu'il reprît fa carte, 
parce qu'il n'eft pas permis de renoncer : au 
relie , on n'encourt , pour une pareille mc- 
prife , aucune punition. 

37°. Quand un joueur a quatre ou cinq car- 
tes de point par une quatrième ou une tierce 
majeure , Se que ces cartes font fur le tapis , 
en évidence , il peut indifféremment , lorfquc 
c'eft à lui à jouer , commencer par la plus 
haute ou par la plus bate : on préfume 
toujours qu'il a eu intention de commencer par 
la plus haute , Se fon adverfaire don ,ouer 
comme f. cela s'étoit cteaué. Mais fi les car- 
tes étalées fur le tapis avoient cte relevées , 
le joueur qui joucroit la plus bate , ne pou- 
roit pas la reprendre pour jouer la plus hau- 
te , & il ne feroit pas fondé à exciper de la 
préemption dont on vient de parler. 

î8 # Quand le dernier laite des cartes au 
talon*. & que le premier veut les voir, il faut 
cu'il annonce auparavant la couleur dans la- 
quelle il jouera : li enfuite , par oubli ou au- 
trement , il joue dans une couleur différen- 
te le dernier peut couvrir la carte jouée , 
s'il' le juge à propos , ou forcer le pre- 
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micr de jouer dans la couleur qu'il a annon- 
cée. 

39°. Si le dernier, ayant laite une ou plu- 
fieurs des cartes qu'il pouvoit prendre au ta- 
lon, les mettoit dans ion écart avant de les 
avoir montrées à fon adverfaire , celui-ci l'o- 
bligeroit de lui faire voir tout l'écart: mais 
auparavant le premier feroit tenu d'annoncer 
la couleut par laquelle il voudroic commencer 
à jouer. 

40*. Un joueur qui reprcndroit des cartes 
dans fon écart , feroit condamné à perdre la 
partie. 

41*. Un joueur qui vient à quiter la partie 
la perd: mais comme les parieurs de la gale- 
rie ne doivent point être les dupes de cet 
événement , ils peuvent , en ce qui les con- 
cerne, faire finir la partie par d'autres joueurs . 

4»°. Quand , à la fin d'un coup , un joueur 
met en évidence fur le tapis les deux ou trois 
cartes qui lui relient , foit qu'il imagine qu'il 
fera le refte des levées ou , qu'il n'en fera 
plus , fon adverfaire doit relever l'erreur où il 
peut être , en lui difant de jtutr Çtn jru : 
fi l'adverfaire n'en ufoit pas de cette manière , 
la galerie pouroit le faire . Elle peut pareil- 
lement avertir que les cartes font égales ou 
gagnées, Se faire reclificr la marque fi l'un 
ou l'autre des joueurs a marqué plus ou moins 
de points qu'il n'en a réellement . 

4$°. Lorfqu'un joueur qui a, par exemple ; 
une quinte majeure , joue à la fois les cinq 
cartes dont elle cil compoféc, & qu'enfuite il 
ne lui relte plus que trois ou quatre cartes , 
il doit avertir fon adverfaire de réduire fon 
jeu à un pareil nombre de cartes : fans cet 
avertiflement , l'adverfaire ne feroit pas en 
faute fi à la fin du coup il fe trouvoit avoir 
plus de cartes que celui qui en a joué plu- 
sieurs à la fois. 

44°- Quand dans une couleur on a deux car- 
tes, dont l'une fupéricurc & l'autre inférieure 
à celles que l'adverfaire peut avoir dans la 
même couleur ; fi l'on vient à jouer l'infé- 
rieure , il faut qu'on la nomme : autrement 
l'adverfaire qui auroit laite pater cette cane 
dans la perfuafion qu'on lui avoit joué la fu- 
périeure , pouroit revenir fur le coup, même 
après plufieurs cartes jouées. La galerie a mê- 
me droit d'avertir en pareil cas. 

45°. S'il arivoit que le dernier, fe croyant 
être premier, prit au talon les cartes du pre- 
mier avant que celui-ci eût fait fon écart , il 
feroit marque du grand coup. 

46*. Quand on n'a en main qu'un quatorze 
qui cil bon , on n'eft pas tenu de dire s':! eft 
d'âs ou de rois , &c. on dit fimplement qu*- 
terze : mais fi l'on a pu en avoir deux Se 
qu'on n'en ait confervé qu'un , on eft obligé 
de nommer celui que l'on compte. 
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t'ecA»vuint explicatif des ttmts ujitc's 
4M Fiquet . 

Jccttftr. C'eft déclarer ce que les règles 
Veulent qu'on déclare . 

Avtir la main. C'eft être le premier à écar- 
ter & à jouer. 

Capot . Ce terme fe dît de la totalité des 
levées. Ainiî on fait capot, quand on fait tou- 
tes les levées ; & l'on efi capet , quand on ne 
fait aucune levée. 

Cartes blanches. Il fe dit d'un jeu où avant 
d'écarter , il n'y a ni roi , ni dame , ni valet . 

Cartes égales. Cette expreflion défigne l'évé- 
nement par lequel chacun des deux joueurs a 
fait fix levées. 

Cheuete . 11 fe dit d'un joueur qui , jouant 
au piquet à écrire , cft feul contre plusieurs . 

Confetation. Terme qu'on emploie pour défi- 
encr une partie du paiement auquel cil allu- 
}cti le joueur qui perd , envers celui qui gâ- 
gne le pari au piquet à écrire. 

Couper . C'clt léparer le jeu de carres en 
deux parties , avant de dtftribucr à chaque 
joueur les cartes qu'il doit avoir. 

Dernier. Il fe dit du joueur qui a diflribué 
les cartes . 

Donner. C'eft diïlribuer les cartes que cha- 
que jou*ur doit avoir. 

Écart. Il fe dit des cartes qu'on a mifes à 
part , pour en prendre d'autres. 

liebe . C'eft une pièce longue d'os ou d'ivoi- 
re, qui vaut dix jetons , St qui fert à faire 
les comptes du jeu . 

Figure. On donne Ce nom aux rots , aux 
dames Se aux valets. 

Forcer. C'eft jouer une carte fupéricure à 
celle qui a d'abord été jouée . 

Gagner lis tartes . C'cit faire fept , huit , 
fieuf) dix ou onze levées. 

Galerie . On defîgne fous ce nom les fpeéh- 
tcurs , tant ceux qui parient pour les joueurs , 
que ceux qui ne prenent aucun intérêt à la 
partie . 

Huitième. C'eft la réunion des huit cartes 
«Tune même couleur. 

lie. Ce mot fe dit des deux coups qui fe 
jouent pour la décifion d'un pari . 

Jettn. C'eft une pièce qui fert de m on oie 
au jeu , St qui cft le dixiems d'une fiche . 

Jeu Faux . C'eft un jeu dans lequel il y a 
trop ou pas aftex de cartes . 

Levée. C'eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Marquer. C'eft faire dans une ide plus de 
•points que l'adverfaire n'en a fait, Se en con- 
féquenec gagner le pari . 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de les 
«liftribuer. 
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Fm, C'eft le réfultat des deux coups q»î 
forment l'ide : celui qui perd le pari cft obli- 
gé de mettre à la queue. 

Perdre les cartes. C'eft faire moins dii fix 
levées , ce qui donne lieu à l'adverfaire de 
compter dix points. 

Pic. C'eft un haxard qui a lieu quand avanc 
de jouer les cartes , le premier ayant compté 
un nombre de points quelconque , arive en 
jouant les cartes, au nombre de trente avanc 
que fon adverfaire ait rien compte ; Se. alors , 
au lieu d'énoncer trente après vingt-neuf , il 
dit foixante 

Peint. C'eft le nombre que compofent en- 
fcmble plusieurs cartes d'une même couleur. 

Il fe dit aufli du nombre que chaque carte 
repréfente . 

Premier. C'eft le joueur qui doit écarter avanc 
l'autre. 

Quatorze. C'eft la réunion de quatre cartes 
fcmblablcs, une de chaque couleur , qui font 
compter quatorze points au jaueur dans la 
main duquel elles fê trouvent. 

Quatrième. C'eft une féquence compoféc de 
quatre cartes d'une même couleur, qui fe fui-,, 
vent immédiatement l'une l'aurre. 

Queue. C'clt la totalité des jetons que dans 
le cours d'une partie de piquet à écrire , on a 
mis aux paris , Se qu'emporte le joueur qui à 
la fin gagne plus que fon adverfaire . 

Quinte. C'eft une féquence compose "de 
cinq cartes d'une même couleur, qui le fuivent 
immédiatement l'une l'autre. 

Xefaire . C'eft rccomcncer la diftribution dcs> 
cartes . 

Refait . C'eft le réfultat d'un coup où les 
joueurs ont fait autant de points l'un que 
l'autre . 

■Renoncer. C'eft ne pas fournir de (a couleur 
jouée , quoiqu'on en ait dans fon jeu . 

Rtpic . C'eft un hazard qui confifte en ce 
qu'avant de jouer aucune carte, l'un des deux 
joueurs compte jufqu'à trente, fans que fon 
adverfaire ait rien pu compter ; d'où il fuit 
qu'an lieu de compter Amplement trente , il 
compte quatre-vingt-dix . 

loi. Terme dont on fe fert pour exprimer 
deux ides. 

Septième. C'eft une féquence , compotëe de 
fept cartes d'une même couleur, qui fe fuivent 
immédiatement l'une l'autre. 

Séquence . Suite de pluficurs cartes de mê- 
me couleur , dans le rang que le jeu leur 
donne . 

Sixième. C'eft une féquence compofée de fix 
cartes d'une même couleur, qui fe fuirent im- 
médiatement l'une l'autre. 

Talon. C'eft, quand les joueurs ont chacun 
douze cartes, les huit qui reftent pour rempla- 
cer celles qu'ils auront écartées . 

Tierce. C'eft une féquence^ compofêc de trois 
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cartes de même couleur, qui & fuirent Immé- 
diatement l'une l'autre. 

PLEIN. Sorte de jeu de cable, qui fe joue 
dans un trictrac avec des cornets, des. des Se 
des dames. 

Ce jeu n'a lieu qu'entre deux perfoncs . Le 
nom de pltin lui vient de ce que le» joueurs 
ne tendent qu'à remplir Se à faire leur plein ; 
cert-à-dire, à parvenir à mettre douze dames 
couvertes Se acouplécs dans la- table du grandi 
jan , qu'on appelé au trictrac indifféremment 
gTAnà-\4R , ou tutnd plein . 

Les dames font au nombre de trente ;. quin- 
ze blanches Se quinze noires . Les blanches 
font pour l'un des deux joueurs , Se les noires 
pour l'autre. Chaque joueur à fon cornet. 

On fait d'abord prononcer le fort fur l'ordre 
dans lequel les joueurs auront les des: pour 
cela, chacun d'eux prend un dé, Se 1* jeté dans 
Te irittrae: celui' qui aamené le nombre le plus 
confidérable doit jouet le premier.' 

Chaque joueur fc fen, c*ett-à-dire r qu'il mer 
les des dans fon cornet. 

En commençant, chacun met fes dames dans 
la table du triârac la plus éloignée du jour , 
«n les emplîanr fur la premier© càfe de cette 
table; c'eû-è-dire , fur la câfe 1» plus éloignée 
de l'autre table. Ainfi la table dans laquelle 
on doit faite fon pititr y doit être du côté de la 
fcrvê:rc. 

Les dames étanr empilées , celui qui' doit 
jouer le premier, remue les dés dans fon cor-- 
net Se les jète enfuit e de manière qu'ils' ail- 
lent f râper la bande du triârac du côté de l'ad- 
verfaire . 

Les dés font bon»- par-tout dans le' tri&rac , 
quand même ils fèrorent arrêtés fur des dames 
eu fur l'argent : il fuflit qu'un dé puifle être 
pote fur l'autre fans tomber . 

Mais fi lè dé étoit en l'air , c 'eft-à-dfre , qu'il 
posât un peu fur une dame , St qu'il fut con- 
tenu par la bande du trictrae ou par la pile 
de bois contre laquelle il apuictoit il ne vau- 
drait rien . 

Pour reconoître' fi un dé clt en l'air ou s'il 
n'y eft pas , on tire doucement la dame fur 
laquelle il pofe , Se s'il tombe , e'cflr une 
preuve qu'il ccoit en l'air Se qu il ne vaut 
rien. 

Les nombres amenés par' le joueur qui a' le 
dé, fe marquent avec les dames qu'il prend à 
la pile placée fur la première flèche : ainfi. eu 
fuppofant qu'il ait amené un às Se un deux , 
ï! place une dame fur la féconde flèche Se une 
autre fur la troifieme. 

Il importe d'abatre dabordoeauebup de bois, 
afin de pouvoir enfuitc coucher une dame fur 
^chacune de fix flèches du grand- jan . On con- 
çoit qu'il" devient facile de couvrir ces dames 
quand ort a du bois abatu. 

On remarque qu'à la difierenoe de ce qui 
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Ce pratique an eriûrac , on peur , au feu A» 
fletHy mettre une feule dame dans le coin du» 
repos. 

Comme , en commençant la partie , on ne- 
peut faire aucune càfe, c'cft«à-dire , mettre plu- 
fieuH dames. à. la fois fur une càfe, il réfultc 
que, fi l'on amené un doublet , il doit étte 
joué d'une manière toute particulière : ainfi la 
règle a établi que, quand un joueur amènerait 
un doublet, il le joueroit doublement v c'eft-à- 
dire r qu'il joueroit deux fois le nombre qu'il* 
auroit fait , foit avec une firule dame , fok 
avec pluficurs. Par exemple, vous avez amener 
un terne , il faut que vous le jouiez en telle 
forte que vous ne mettiez qu'une dame fur 
chaque flèche . Or , comme le terne amené vous 1 
oblige de jouer douze points-, puifque c'eft uni 
doubler , Se que c'eft le premier coup de la 
partie, vous ne pouvez prendre vos dan es qu'à 
la pile y ainfi vous diviféz vos douze points ou- 
vos quatre trois en deux parties ; l'une de trots 
trois*, Se l'autre d'un feul y enfuite vous jouez 
la première partie de trois trois , en portant 
une dame fur la dixième flèche, Se l'autre par- 
tie d'un trois en mettant une autre dame fur 
la quatrième flèche. 

Les dés fe délignent comme au trictrac, c'eft-' 
à-dire ,- qu'on nomme le plus gros nombre ÏC 
premier. On dit, par exemple , fix Se cinq. y 
quatre Se deux , Sec. 

Les doublets ont chacun leur nom particu-- 
Her: ainfi on appe-le deux- às, befet , ou tous* 
les âs i les deux deux , double deux : les deux- 
trois y terne ^ les deux quatre, earme ; les deux- 

►.cinq, quine, S* les- deux fix fonnez.- 

1 On obferve qu'on a' te droit de changer les* 
dés quand on le juge à propds , & même de 

'rompre le dé de fon adverfàire. 

Le joueur qui le premier eli parvenu à réu-- 

, nir deux dames fur chaque flèche du grand-jan y 
gAgflC la partie.. 

'• 

Yooamvui** txflUdUf dit ttrtof «jttet au j/tf 
d* Ptti* . 

■ Aiâtft du hi$.Ûeff placer fur les flèches des 
; dames qu'on. a. prifes à la pile. 

ttftr. C'eft le coup de de par lequel un joueur 
amené deUx âs . 

Cdtwn . C'eft le cobp de dé par lequel un 
' joueur amené deux quatre . 

toi»' de rtftr. C'eft la onzième càfe à partir* 
du talon ou de la première flèche. 

Cttntt. C'eft une forte de petit vafe de coc- 
; ne pu d'autre matière, dans lequel oa remue 
les des avant de jouer. 

Dêmt. C'eft «ne petite pièce plate Se rorw 
!de dont on fe fort pour jouer à diffère ns 
jeux. 

Dé . C'eft un petit morceau d'os ou d'ivoire, 
de figure cubique ou à fix faces , dont cha~ 
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Ctotte eft marquée d'un différent nombre dé 
j>oints depuis un jufqu'à fix , Se qui fert à 
jouer . 

Double deux, C'eft le coup de dé par lequel 
«n joueur amené deux deux . 

Doublet. C'eft le coup par lequel les deux 
dés préfemer.t chacun les mêmes points . 

Ilethe. Oa donne ce nom aux figures coni- 
ques fur lefqnelles on place les dama 4 

Grund-jm. On emploie ce terme pour défi- 
gner les fix flèches de la féconde table du 
triftrac , quand elles font chacune garnies de 
deux damet. 

tUe , On donne Ce nom à plufieurs \dxmei 
entaffées fur «no flèche. 

Quint . G'eft le coup de dé par lequel un 
loueur amené deux cinq. 

Rompre les dit . C'eft brouiller les dés que 
Jeté celui contre qui l'on joue , avant qu'on ait 
pu voir ce qu'ils marquent. 

Se fervir . C'eft mettre foiméme dans le cor» 
fcet lei dés avec lefquels on reur jouer. 

Sonnet. . C'eft le coup de dé par lequel un 
loueur amené deux ftx« 

Terne . C'eft le coup de dé par lequel un 
joueur amené deux trois. 

Triant . C'eft le tablier dans .lequel on 
/oue . 

POQUE. SoTte de jeu renvl auquel peuvent 
jouer enfemble trois , quatre , cinq ou fix per- 
ionas. 

Si les joueurs (ont au nombre de fix , cm 
emploie un jeu compofe de trente-fix cartes ; 
«nais s'ils font en moindre nombre* le jeu ne 
doit être que de trente-deux cartes. 

Pour faire les compte* du jeu , on le fert 
de fiches St de jetons qui ont une valeur con- 
tenue. Ort a auffi fix petits paniers diftingués 
l'un' de l'autre par une rharque particulier? : 
fut le prCmief eft rer/réftrité un âs ; fur le fé- 
cond , un roi ; fur le troisième , une dame } 
fut le quatrième , un Valet ; fur le cinquiè- 
me un dix y St fui le fixieme eft écrit le mot 
foque 

Chaque joueur met eri premier lieu Un je* 
ton dan* chacun des fix paniers: après cela on 
fait indique/ par le fort celui qui doit don* 
rier . Ce dernier mêlé , fait couper à fa gau- 
che *, St diftribve , en deux cours, cir4q cartes à 
chaque joueur; d'abord deux, & enfuite trois; 
«prés quoi îl retourne la première carte du ca- 

lon - . , 

Sî la cafte retournée fe trefuve repréfe«tée 

fur un des paniers , le joueur qui a donné tire 

les jetons que contient ce panier. 

Les cartes font fupérieures l'une à l'autre 
dafls Tordre fiiivant : l'âs eft fupéfieuf au roi ; 
le roi à la dame , la dame au valet ; le valet 
au dix ; le dix au neuf ; le neuf au huit ; le 
trait au feptj Se le fept au fix. 

Lorfquc les cartes font diûribuces , chaque 
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Joueur examine fi dans fon jeu il n'a pas poque y 
c'eft-à-dire , s'il n'a pas deux , trois ou quatre 
cartes de même valeur, comme deux, trois ou 
quatre âs; deux, trois ou quatre rots, &c. 

La parole apartient au joueur le plus près 
de la droite de celui qui a donné ; s'il veut le- 
ver le ftqut , il doit dire , je poque d'un jeton , 
de deux jetons , ou plus s'il le juge à propos . 
Si ceux qui doivent parler après lui, ont auffi 
poque dans leur jeu , ils peuvent fucceffi veinent 
tenir le poque au prix où il a été porté : ils 
ont en outre la faculté de renvier l'un après 
l'autre , ou de renoncer à gagner le poque, ou 
d'abandoner les renvis qu'ils ont faits quand ils 
ne veulent pas rifquer de perdre celui qu'on 
élevé à une fomme plus forte. 

Lorfquc les renvis font terminés, chacun des 
joueurs qui font intéreffës au coup , annonce 
fon poque St le met en évidence . Celui qui a 
le poque fupérieur gagne non feulement tout ce 
que contient le panier du poque , mais encore 
tous les renvis qu'on a faits . 
> Remarquez que le poque de retourne , c'eft-à- 
dire , deux fept en main St un qui retourne , 
l'emporte fur deux âs , ou deux autres cartes 
fupérieures qu'on peut avoir en main. Pareille» 
mentf de à plus forte raifon, le poque de trois 
cartes l'emporte fur celui de deux ; de le poque 
de quatre canes fur celui de trois. 

Apres que tout eft fini relativement au gain 
du poque , chaque joueur examine fi dans fort 
jeu fe trouve l'âs « le roi , la dame , le valet ou 
le dix de la couleur qui retourne : celui qui s 
une ou plufieurs de ces cartes , gàgne ce qu'on 
a mis dans les paniers où elles font défignées. 
Si une ou plufieurs de ces canes font reftées 
au talon < ce que contttnent les paniers qui y 
font relatifs, eft félèrvé pour le coup fuivant. 

Cet objet étant terminé, on en vient à jouer 
les cartes . Le but auquel chaque joueur doit 
teadre, eft de fe défaire de toutes fes canes 
avant que fes adverfaires fe foient défaits des 
leurs . Le joueur qui a rempli cette tâche , re- 
çoit des autres joueurs un jeton pour chacune 
des cartes qu'ils n'ont pas jouées . D'ailleurs, 
celui qui fe trouve dans cette circonftance , en 
avoir moins joué que les autres « eft obligé de 
payer à chacun de fes adverfaires autant de 
jetons qu'il lui eft refté de canes. 

Les cartes fe jouent félon l'ordre dans lequel 
elles fe fuirent , fans avoir égard à la couleur 
dont elles font . Suppofons que celui qui doit 
jouer le premier, ait dans fon jeu une fuite de 
canes qui s'étende depuis le fept jufqu'au dix, 
il dira fept , huit de neuf fans dix : le joueur 
fuivant jetera un dix , s'il en a un , de conti- 
nuera tant qu'il aura des canes qui fe fuivronr. 
Si aucnn joueur n'a de dix «celui qui a d'abord 
dit fans dix, recomenec à jouer par telle cane 
de fon jeu qu'il juge à propos . Il ne doit pis 
perdre de vue que ne pouvant efpérct de icr.- 
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•ter par les telles cartes , telles qVun fix-, «rr 
fept, etc. il lui importe de s'en défaire par 
préférence aux hautes q,ui peuvent le faire ren- 
trer. 

Vocabulaikb explicâtif de* titmt ttfitét 4* 
jtu du Poque. 

tZouper.Ceû fëparer le jeu de cartes en deux 
parties , avant qu on donne à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir . 

Bonner. C'eft diftribuer à chaque joaeur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Fiche. C'eft une marque qui représente dix 
Jetons . 

jettn. Ceft une pièce qui fert de monoic au 
jeu , & qui cil le dixième d une fiche . 

Mêler . C'eft batre les canes avant de les di- 
ftribuer . 

Poque. Ce mot a plufieurs acceptions : i°. c'eft 
lfc nom du jeu dont il s'agit : i°. c'eft la réu- 
nion de deux, trois ou quatre cartes de même 
figure de de même valeur , comme deux às , 
trois dix, quatre valets, &c. 

On appelé Pique de retourne , deux cartes en 
main de même figure , & une troifieme qui re- 
tourne . 

Remrier. C'eft mettre une certaine quantité 
de jetons par-deftus ceux qu'on a propotés . 

Retourne . C'eft la carte qu'on retourne au 
delïus du talon , quand chaque joueur a reçu 
le nombre des cartes qu'il doit avoir . 

Tultn . C'eft ce qui relie de cartes après qu'on 
a donné à chaque joueur le nombre qu'il lui 
en faut . 

POULE DE HENRI IV. Sorte de jeu de 
tableau qui fe joue avec deux dés & des jetons 
auxquels on attribue la valeur qu'on juge à 
propos . 

Le nombre des joueurs n'eft* pas limité : il 
peut s'étendre depuis deux jufqu'à quinze on 
»ingt perfoncs . 

Le tableau dont on fc fert cft divife en qua- 
tre vingt-trois càfes , qu* ont chacune un nu- 
méro ( 4 ) . 

Avant île commencer à jouer , les joueurs 
mettent au jeu chacun quinze jetons , ou mê- 
me davantage s'ils le jugent a propos , pour 
former la poule : enfuite on fait indiquer par 
le fort Tordre dans lequel chaque joueur aura 
" les dés . 

Il faut que chacun d'eux ait une marque 
particulière pour faire connoître les points qu'il 
a amenés , ôt pour défigner la càfe fur laquelle 
il a dû s'arrêter . Par exemple , fi le premier 
qui a le dé, amené le nombre fèpt,il place fa 
marque fur la càfe du nombre fept . Ceux aux- 
quels les dés vienent enfuite, établirent pareil- 
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fcmwt leurs marques fur les câfer où les por- 
tent les point» qu'ils ont amenés. 

11 y a néanmoins à cette règle deux exce- 
ptions générales fondées fur des difpofitions par- 
ticulières du jeu: l'une confifte en ce que cha- 
que fois que le point qu'on amené porte fur 
une càfe où fe trouve une poule , on compte 
de nouveau le même point : par exemple , fi 
un joueur placé fur la c.tfe fix, vient à amener 
le point de cinq , il eft porté fur la càfe onze ; 
mais comme cette câfe cft occupée par une 
poult , il ne peut pas s'y arrêter , & il doit 
compter de nouveau le même point qui le con- 
duit à la càfe feize . Cette dernière càfe étant 
aulîi occupée par une poule , il faut que le 
joueur aille s'établir à la elfe vingt-une, après 
avoir compte les cinq points pour la troificme 
lois. 

La féconde exception générale s'applique au 
cas où un joueur amené un point qui le con»- 
duit fur une càfe où fc trouve déji place un 
autre joueur; il faut alors que le dernier qui a 
joué , retourne à la càfe d'où il étoit parti . 

Indépcadament de ces deux exceptions géné- 
rales , il y en a de particulières , que feront 
connoitre les règles qu'on va détailler. 

Lorfqu'un joueur eft porté au nombre cinq* 
il doit mettre huit jetons à la feule . 

Celui qui arive au nombre neuf, gagne fciie 
jetons , qu'il retire de la p ttdt . 

Lorfqu'orv eft porté fur le nombre dix-huit r 
on cft exclu du jeu , Ôt l'on ne peut y rentrer 
qu'en renouvelant la mife qu'on a faite en com- 
mençant la partie. 

Le joueur qui atteint le nombre vingt 6c un r 
eft obligé de mettre fix jetons à la poule . 

Si l'on arive au nombre vingt-cinq , on va» 
fe placer au nombre cinquante-fept . 

Celui qui eft porté au nombre vingt-fix , perd 
les points qu'il a amenés jufqualors, & retourne 
au nombre premier. 

Quand on atteint le nombre vingt-fept > on 
eft obligé de quiter le jeu , 5c l'on ne peut y 
rentrer qu'en renouvelant la mife qu'on a faite 
au commencement d^* la partie . 

Si l'on eft porté au nombre vingt-neuf , on 
doit aller fc placer au nombre foixante deux . 

Celui qui arive au nombre wente-un , cft ex- 
clu du droit de continuer la partie , à rujini 
qu'il ne renouvelé fa première mile , & qu'il 
ne recoraence comme s'il n'avoit pas encore 
joué. 

La même règle doit être obfcrvèe envers le 
joueur qui eft porté au nombre trente-deux . 

Lorfqu'on atteint le nombre trente-trois , on 
met douze jetons à la poule . 

Le joueur qui arive au nombre trente-cinq, a 
le droit de fc placer au nombre cinquante-un: 
mais fi cette càfe eft occupée, il va au nombre 
cinquante-huit ; & fi celle-ci cft pareillemenr 
occupée , il Ta au nombre foixante-dix-neuf- 
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«nfin fi cet trois câfes font occupées par tTois 
dirférens joueurs, il doit refter au nombre tren- 
te-cinq . 

Quand on eft porte au nombre trcnte-fir,on 
<ra fe placer au nombre cinquante trois. 

Le joueur qui atteint le nombre cinquante- 
neuf, va fe placer au nombre foixante-dix- 
fept . 

Si l'on arive au nombre quarante-un , on fe 
rend au nombre foixante-feize.. 

Lorfqu'on cfl porté au nombre quarante-cinq , 
on va le placer au nombre quatre-vingt-un. 

Si l'on atteint le nombre quarante-iîx , on fe 
Tend à la câfe fotxante-dix-fepc . 

Quand on arive au nombre quarante-fept , 
en doit aller au nombre foixante-quinze . 

Celui qui eft porte au nombre quarante-huit , 
gâsme fîx jetons, qu'il retire de la ptule. 

Si l'on eft porte au nombre quarante-neuf, 
on paie dix jetons , & l'on va fe placer au 
nombre cinquante-cinq. 

Quand on atteint le nombre cinquante , on 
fe rend au nombre foixante-dix-huit . 

Lorfqu'on arive au nombre cinquante-deux , 
on va fe placer au nombre foixante-un . 

Le joueur qui eft porté au nombre cinquan- 
xt-fix , gâgne douze jetons qu'il retire de la 
finit , & il va fe placer au nombre foixante- 
lcize . 

Si l'on atteint le nombre cinquaatc-neuf, on 
paie dix jetons pour grôflïr la peitle ■. 

Lorfqu'on arive au nombre foixante-trois , on 
Ta fc placer au nombre foixante-fept , 

Quand on eft conduit au nombre foixante- 
quatre,on va prendre place au nombre quatre- 
vingts . 

Si l'on eft porte au nombre foixante-etnq , 
on doit retourner au nombre quatorze. 

Le joueur qui atteint le nombre foixante-huit , 
eft obligé de rétrograder au nombre dix-oeuf . 
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Lorfquon arive au nombre foixante-neuf, on 
doit retourner au nombre quarante-deux. 

Si l'on' eft conduit au nombre foixance-dix , 
on rétrograde au nombre treize . 

Le joueur qui atteint le nombre foixante- 
onze, eft renvoyé au nombre fept. 

Quand on eft porté au nombre foixante-dou- 
zc , on doit rétrograder au nombre trois. 

Si l'on eft conduit au nombre foixante-qua- 
towc , on gâgne fix jetons qu'on retire de la 
ptute . 

Enfin le joueur qui arive jufte au nombre 
8 j, fans qu'il lui refte aucun point à compter, 
gâgne la partie , & emporte tout ce qu'on a 
mis à la foule. Il fuie de là que fi le nombre 
amené conduit au delà du nombre 83 , il faut 
qu'on rétrograde . Ainfi , en fuppofant que vous 
ayez votre marque fur le nombre 78 , & que 
vous ameniez fept points , vous ferez obligé de 
vous placer au nomore 81. Si en fui te , lorfque 
votre tour de jouer fera revenu , le dé vous 
dorme le nombre 11, il vous ramènera, en ré- 
trogradant, à la càfc jj : mais comme à cette 
câfc , il fc trouve une putle fur laquelle on ne 
peut pas s'arrêter , vous ferez obligé de rétro- 
grader encore de douze câfes : il faudra p« 
conlequent vous placer au nombre Si. 

Voc imtiM** explicatif des termes nfités *u f 
de U Poule de Henri IV. 

Avait le de . Ceft être en tour de Jouer. 

Cife. Ce mot fc dit de chacune des places 
marquées par un numéro. 

MAT^ue . C'cft le Cigne avec lequel chaque 
joueur indique la place où le dé Ta porté. 

Peint. C'cft le nombre qui réfulte d'un coup 
de dé . 

route . C'cft la totalité de ce que les joueur» 
ont mis au jeu. 
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Ou A DRILLE. Ceft le même Jeu que le 
fiïcZPittur . Le nom de Quâdrtllc vient de ce 
qu'il fe Joue entre quatre pcrfoncs. Vqa. Ms> 

• IjtTEl'ft . 

QUARANTE DE ROIS. Sorte de jeu des 
canes qui fe joue entre quatre perfones, dont 
deux font afTociées contre les deux autres. 

Le jeu dont on fe fert eft compofe de tren* 
te-deux cartes, huit de chaque couleur . La 
plus haute eft le roi , & la plus baffe le fept . 

L'afTocie de chaque joueur doit être indiqué 
par le fort: pour cet effet, un des joueurs, 
après avoir mêlé les cartes de fait couper, les 
retourne, Sz les jetc l'une après l'autre devant 
chaque joueur , jufqu'à ce qu'il ait paru un 
roi : alors on ne jeté plus de carte devant le 
joueur où eft le roi ; mais on continue à en 
jeter devant les autres joueurs jufqu'à ce qu'ils 
aient chacuB un roi . Quand cette opération 
eft finie, les deux joueurs qui ont chacun un 
roi rouge , font partenaires l'un de l'autre , 
le ceux qui o»t les rois noirs font leurs adver- 

fai«s. .... 

L'aflbcié ou le partenaire d un joueur , doit 
être placé vis-à-vis & non à côté de lui . 11 
fuit de là, que chaque joueur fe trouve entre 
fes deux adverfaircs. „ . 

C'eft aufli par le fort quon fait défîgner le 
joueur qui doit donner. 

Le prix de la partie étant fixé , on con- 
vient ordinairement que , pour la gagner , il 
faudra faire 150 points : ce nombre peut être 
augmenté ou diminué au gré des joueurs. 

Il eft afïèx d'ufage que les affociés reftent 
cnfemble jufqu'à ce qu'un des deux partis ait 
gâgné & donné la revanche. 

Comme il y a de l'avantage à donner , on 
doit éviter de faire faute en diftribuant les car- 
tes; car fi l'on en diftribuoit à un joueur plus 
ou moins qu'il ne doit en avoir, la main paf- 
feroit au joueur* qui fuivroit . 

Celui qui doit donner» ayant mêlé les car- 
tes, il fait couper par le Joueur placé à fa 
gauche ; enfuite il diftribue en trois tours huit 
cartes à chaque joueur, une fois deux,& deux 
fois trois, en commençant par fa droite: il fi- 
nit par découvrir la dernière carte qui lui apar- 
tient, & qui forme la triomphe. Cette carte 
doit refler fur le tapis . jufqu'à ce que celui qui 
a donné foit en tour de jouer . 
La parole apartient fucccffiyeinent à tous les 



jouent», en commençant par la droite de celui 
qui a donné : ainfi , avant de jouer , chacun 
doit annoncer ce qu'il peut avoir à compter 
dans fon jeu ; car aufli-tôt qu'on a joué une 
carte, ce qui n'a point été annoncé eft perdu 
pour le joueur qui l'a oublié. 

Les chofes à annoncer font ce qu'on appelé 
les (tiqua, qui confident en trois ou quatre 
valets, trois ou quatre dames, & trois ou qua. 
tre rois: mais il n'y a chaque coup qu'une de 
ces cliques qui puiflê être valable Sz produire 
des points. Trots valets peuvent être infirmés 
par trois dames; trois dames par trois rois ; 
trois rois par quatre valets ou quatre dame£ ; 
quatre valets , par quatre dames ou quatre 
rois, Se quatre dames par quatre rois. Il fuie 
de là que fi le premier accule, par exemple , 
trois valets, & que le fécond ait trois dames, 
ou trois rois, celui-ci répond que les trois va- 
lets ne valent pas. La parole paflè ainfi à 
tous les joueurs , Se celui qui a fait l'accufa* 
tion de la clique reconue fupérieure , marque 
les points qu elle l'aurorife à compter . Ces 
points font au nombre de fix , pour trois va- 
lets reconus bons; de huit, pour trois dames ; 
de dix pour trois rois ; de treize pour quatre 
valets; de vingt , pour quatre dames , Sz de 
quarante pour quatre rois . 

Le premier en cartes, après avoir annoncé 
fa clique , s'il en a une , commence à jouer par 
telle carte de fon Jeu qu'il juge à propos : le 
joueur qui fuit doit fournir de la couleur jouée , 
s'il en a, mais il n'eft pas obligé de forcer: il 
peut d'ailleurs renoncer pour couper , Sz pour 
furcouper. 

L'objet que doivent fe propofer les affocics 
eft de réunir dans les levées qu'ils peuvent faire 
l'un & l'autre, le plus de figures qu'il leur eft 
pofTible ; atendu qu'il n'y a que les figures, 
c'eft-à-dire , les rois, les dames Se les valets qui 
produifent des points. 

Un principe dont ceux qui jouent bien ne 
s'écartent pas , eft que les deux affociés ne 
doivent rien négliger pour fe favorifer réci- 
proquement . Ainfi , quand un joueur a con- 
noiflance qu' une levée où il fe trouve déjà 
une figure , peut être faite par fon parte- 
naire , il doit , félon les circonstances , ajou- 
ter à cette levée une autre figure par préfé- 
rence à une bafle carte qui ne peut rien faire 
compter . 

Lorfquo 
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Lorfquc le coup eft joué , les joueurs qut 
font aflbciés , réunifient enfctnble les levées 
qu'ils ont faites , & ils comptent les points 
qu'elles contienent , qu'ils ajoutent enfuite à 
ceux qu'ils ont ùeja marques précédemment. 

Ces points vienent, comme on l'a déjà dit , 
des rois, des dames Se des valets : un roi en 
produit cinq; une dame quatre, Se un valet 
trois . Il luit de la qu'à chaque coup de la 
partie, il y a quarante huit points à gagner 
en jouant , indépendament de ce qu'on a pu 
compter pour la clique qui a été reconue va- 
lable . 

Quaad on a foi-même, ou qu'on fait que fon 
partenaire a des rois dans fon jeu, on dok tâ- 
cher de faire tomber les à-tout s, afin qu'il n'en 
refle plus pour couper les rois lorfqu'on les 
Jouera: par la même ration, les autres joueurs 
doivent éviter de jouer à tout , afin de cen- 
ferver leurs triomphes pour couper les rois de 
leurs adverfaircs , 

î'ocAsvz.AiKE txplicMif des termes ufites m jeu 

de QHAT4UU de T9ÏS. 

V 

Affocic. C'eft le joueur qui a le même inté- 
rêt qu'un autre. On lui donne aufli le nom de 
partenaire. 

À-tout . C'eft la couleur dont eft la triom- 
phe. 

Avoir U pttrele . C'eft être en tour d' an- 
noncer la clique qu'on peut avoir dans fa 
■main . 

Clique . C'eft la réunion de trois ou quatre 
-figures de même point Se de couleur différen- 
ces , comme trois ou quatre valets , trois ou 
<juatre dames , Se trois ou quatre rois . 

Couper* C'eft fëparer en deux un jeu de car- 
tes , avant de diftribuer à chaque joueur les 
<artes qu'il doit avoir. 

Couper. Se dit de l'a&ion d'employer une 
triomphe fur la couleur jouée. 

Donner. C'eft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Forcer. C'eft jeter une carte fupérieure à celle 
qui a d'abord été jouée . 

Levée . C'eft une main qu'on a faite en 
jouant . 

Mêler . C'eft batre les cartes . 
P*nen«\re . C'eft la même chofe qu'affo- 
■cié . 

Renoncer. C'eft ne par fournir de la couleur 
jouée, quand on le peut. 
»» Surcouper . C'eft mettre une triomphe plus 
forte fur celle avec laquelle un joueur précé- 
dent à coupé la carte jouée. 

Triomphe. C'eft la couleur qui emporte tou» 
les les autres cartes . 

QUILLES (Jeu des). Sorte d'exercice, ou 
de jeu auquel peuvent s'occuper enfcmble un 
nombre illimité de perfoncs. 
Jeux. 
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r înflnimcns du jeu font une boule neuf 

quilles . On range ordinairement ces quilles, 
trois à trois en carré , pour les «batre de loin 
avec la boule. 

Les deux manières de jouer les plus ufitées 
font ce qu'on appelé le jeu ordinaire Se le ra« 
port. 

Le jeu ordinaire confifte à abatre fucceffive- 
ment une certaine quantité de quilles comme 
cinquante, foixante, cent, Sec. La partie eft 
gâf>.née pour le joueur qui , le premier, par- 
vient à abatre julîe la quantité fixée. On con- 
çoit que dans une pareille partie , il eft avan- 
tageux de jouer le premier: auflî commence- 
t-on par faire prononcer le fort fur l'ordre dans 
lequel chaque joueur aura la boule. 

Ce préliminaire eft fuivi de l'indication du 
but, c'eft- à-dire, du lieu où le joueur doit être 
placé pour jeter la boule ce abatre les quilles. 
On convient ordinairement que le but fera fi- 
xé par le joueur qui aura le défavantage de 
jouer le dernier. 

Celui qui a la boule doit avoir va pied fur 
le but quand il joue , autrement fon coup fe- 
roit nul , Se il ne compteroit pas les quilles- 
abattes . 

Nous avons dit que , pour gagner la partie , 
il talloit abatre jufte le nombre de quilles donc 
on étoit convenu: il fuit de là que quand un 
joueur abat plus de quilles qu'il ne lut en fal- 
loit pour gagner , il eft réduit à rccomenccr 
comme s'il n'avoit encore rien fait. On con- 
vient mtme quelquefois que cet excédent de 
quilles fera petdre la partie . C'eft ce qu'on 
appelé en quelques endroits crever, Se en d'au- 
tres brûler . 

Le joueur qui, en jouant , n'abat aucune 
quille, perd fon coup Se fait chou olâ*t, c'eft- 
à-dirc , qu'il ne compte rien . 

Toute quille abatuc par toute autre caufeque 
l'adion médiate ou immédiate de la boule, ne 
doit pas être comptée. 

Si un joueur jetoit la boule avant que 
toutes les quilles fufient redreflees , il fau- 
droit qu'il rccomcnçàt à jouer , quand même il 
n 'aurait abatu des quilles que du côté où elles 
étoienr relevées . 

Le joueur qui laifle pafter fon tour de jouer 
perd fon coup. 

Toute quille qui tombe quand la boule eft 
arrêtée , ne doit pas être comptée . Il en ferait 
de même d'une quille , qui étant ébranlée Se 
foutc-nue par une autre , ne tomberait que 
quand on aurait ôté celle-ci . 

On ne compte pas non plus les quilles quel» 
boule fortic du jeu fait tomber en y rentrant 

Quand un joueur a l'adreftc d'abatre la quil- 
le plantée au milieu du jeu , fans en faire tom- 
ber aucune autre , il compte comme s'il en 
avoit abatu neuf, c'eft-à-dire, toutes celles du 
jeu. 

Bb 
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Le Jeu du raport diffère du jeu ordinaire , 
en ce que* pour r.àgncr, il n'eft pas néceflaire 
d'abatre un nombre déterminé àt'qutllts ; il 
fufiit d'abatre en un ou plufieurs coups , félon 
la convention , une quantité telle qu'elle excè- 
de ce que les autres joueurs en ont abatu . 

Au jeu du raport, chacun met à la poule la 
fomme convenue , & il cft indifférent Qu'un 
joueur joue avant ou après les autres . C cft , 
comme oh vient de le dire, à celui qui a aba- 
tu le plus grand nombre de quilles , que la poule 
doit apartenir. 

S'il arivoit que deux ou plufieurs joueurs 
euflent abatu chacun une égale quantité de 
quilles , & que les autres en euflent abatu 
moins qu'eux , il y auroit raport , & per- 
fone ne gâgneroit la poule fur le coup : mais 
ceux qui auroient abatu le moins de quilles , 
feraient tenus d'ajouter un nouvel enjeu au 
premier , pour concourir de nouveau avec les 
autres. 

VccABViAiKt. txplkutif des termes ufitts employés 
âu jeu de Quilles . 

Avoir U boule . C'eft avoir l'avantage de 
jouer le premier. 

Boule . Corps rond en tout fens , avec lequel 
on joue pour faire tomber les qutlles . 

Brûler. Exprcflion dont on fe fert pour an- 
noncer qu'un joueur a perdu la partie parce 
qu'il a abatu plus de quilles qu'il n'en falloit 
pour la gâgner. 

But. C'eft l'endroit où l'on doit être quand 
on jeté la boule pour abatre des quilles. 

Chou bUnc . On dit d'un joueur qui a jeté la 
boule fans abatre aucune quille , qu'il a fait 
chou blanc . 

Crever. C'eft la même chofe que brûler. 

Tonte. C'eft la totaliré des enjeux. 

Quille. Morceau de bois arondi,& plus me- 
nu par le haut que par, le bas , dont on fait 
ufage pour jouer . 

QUINT1LLE . Sorte de jeu des cartes qui 
fc joue entre cinq perfones. 

On fe fert d'un jeu entier dont on a ôté les 
dix , les neuf & les huit : il n'eft par confé- 
quent plus compofé que de quarante cartes . 

On fait les comptes du jeu avec des con- 
trats > des fiches & des jetons qui ont une va- 
leur convenue . Le contrat vaut dix fiches Se 
la fiche dix jetons. On en diflribue une quan- 
tité déterminée à chaque joueur avant de com- 
mencer la partie. 

On tire au fort les places que les joueurs 
doivent occuper autour de la table : pour cet 
effet , l'un d'entre eux a dans fa main cinq 
cartes couvertes qu'il préfente aux autres jou- 
eurs , afin que chacun en choififfe une . Ces 
cinq cartes font un roi, une dame, un valet, 
un fc, & un fept . Le Joueur auquel le fort a 
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diflribue le roi, fe place où il juge à propos; 
la dame fe met à la droite du rois ; îc valet , à 
la droite de la dame; l'âs, à la droite du va- 
let , & le fept à la droite de l'as . 

Cette première opération cft fuivie de celle 
qui crée la couleur favorite . C'eft le joueur 
auquel le fort a donné le droit de choifir la 
première place, qu'apartient la prérogative de 
créer cette couleur. Voici le procédé que l'on 
fuit à cet égard. 

Je fuppofc que vous foyez placé à la droite 
de ce joueur : vous mêlez les cartes & vous les 
lui préfentez : alors il divife le jeu en deux 
parties , comme s'il vouloit couper , & il met 
en évidence la dernière carte de la partie qu'il 
a détachée de celle qui cft reftée fur le tapis : 
c'eft la couleur de cette carte qui devient la 
fxvorite qu'on appelé auflî préfèrent e . 

Lorfque la favorite cft connue, on forme la 
poule Ce l'on en vient à la diftribution des 
cartes . 

Avant cette diftribution , chaque joueur met 
au jeu un jeton , & celui qui doit donner y 
met en outre cinq fiches qu'on appelé pouUns . 

Les cinq jetons des joueurs & une fiche des 
pou! ans, forment ce qu'on appelé la poule, qui 
eft par conféquent compofée de quinze jetons. 
Nous parlerons dans la fuite de la destination 
des quatre autres fiches de poulans. 

Le jeu étant ainfi prépare, le joueur auquel, 
en tirant les places , le fort a diftribué le roi , 
eft chargé de donner le premier: en conféquen» 
ce il mêle les cartes , préfente à couper au 
joueur qu'il a à fa gauche, & diftribué enfutte 
à chaque joueur fucceflivement, la quantité de 
huit cartes en deux fois, quatre à chaque fois. 

L'ordre félon lequel les cartes font fiipérieu- 
res l'une à l'autre, varie feloa les couleurs: en 
couleur noire, c'eft-à-dire , en trèfle en pique, 
le roi eft fupérieur à la dame; la dame au va- 
let; le valet au fept; le fept au fix; le fix au 
cinq; le cinq au quatre; le quatre au trois & 
le trois au deux. 

Les deux âs noirs étant toujours triomphes , 
forment une claflè à part. 

En couleur rouge , c'eft-a-dire , en coeur & 
en carreau , le roi eft fupérieur à la dame ; la 
dame au valet; le valet à l'âs ; l'às au deux , 
le deux au trois; les trois au quatre ; le qua- 
tre au cinq ; le cinq au fix, & le fix au fept. 

Il y a en couleur rouge, comme l'on voit, 
une carte de plus qu'en couleur noire , par la 
raifon que les as noirs font toujours au nom- 
bre des triomphes. 

Par la même raifon , les triomphes font au 
nombre de douze en couleur rouge , & au 
nombre d'onze feulement en couleur noire. 

Le rang de chaque triomphe en couleur 
noire cft ainfi déterminé : la première triomphe 
eft l'âs de pique, qu'on appelé fpddil/e ; la fé- 
conde , le deux ou de trèfle ou de pique , qu'on 
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appelé HMtlU ; la troifieme , l' as de trèfle , ■ 
qu on appelé bife ; la quatrième , le roi ; la 
cinquième, la dame; la fixicme, le valet; la 
fepticme, le fept', la huitième, le fix; la neu- 
vième, le cinq-, la dixième, le quatre ; Se la 
onzième, le trois. 

En couleur rouge , fpadtllc eft pareillement 
fa première triomphe •, le fept , qu'on appelé 
mtntllt, la féconde ; balle, la troifieme; l'as ou 
de cœur ou de carreau, qu'on appelé ponte, la 
quatrième ; le roi , la cinquième ; la dame , la 
fixieme; le valet, la fepticme ; le deux, la hui- 
tième; le trois, la neuvième; le quatre, la di- 
xième ; le cinq , la onzième ; Se le fix , la dou- 
zième . 

Indépendament des noms particuliers que por- 
tent les trois premières triomphes, elles en ont 
un qui cft commun à toutes les trois , Se qui 
eft efclui de matadors. 

Quoique régulièrement ce titre n'apartienc 
qu'aux trois premières triomphes, on a coutume 
de l'étendre dans l'ufage aux cartes qui fuivent 
Immédiatement les trois premières quand elles 
fe trouvent ayee celles-ci dans une même main : 
on dit alors qu'on a quatre , cinq , lix mata- 
dors. 

Au rerte , î! faut remarquer que ces matadors 
qu'on peut appeler (itrntmctMrti , n'ont pas les 
prérogatives qui apartienent aux vrais matadors. 
Par exemple, fi l'on Jouoit à-tout du valec ou 
de la dame , le joueur qui n'auroit dans fon 
jeu en à-tout qu'un ou plufieurs des trois pre- 
miers matadors , feroit difpenfé d'obéir , Se il 
pouroit fournir fur l'à-tout telle carte qu'il ju- 
gerait à propos : mai* il en feroit différemment , 
1] le quatrième matador fc trou voit joint aux 
trois premiers; il faudroit dans ce cas le jouer 
néceflairement , fouj peine de faire la bête de 
renonce . 

Il n'y a d'ailleurs que les trois premiers ma- 
tadors qui participent aux fiches de poulans que 
met au jeu le distributeur des cartes. On a vu 
précédemment que ces fiches étoient au nombre 
de cinq , 3c qu'il devoir en être mis une à la 
poule : ies quatre autres apartienent , favoir, 
deux au joueur qui a fpadille , une à celui qui 
a manille Se l'autre à celui qui a balte . 

On appelé fdux mttjitts , trois , quatre ou 
cinq cartes qui fe fuivent immédiatement l'une 
l'autre, Se dont manille eft la plus haute. 

Quand chaque joueur a fes huit cartes , la 
parole apartient à celui qui eft à la droite du 
diftributeur de cartes : s'il a un jeu tel qu'il y 
a lieu de préfumer qu'il ne viendrait pas a bout 
de faire cinq levées , même avec 1 aide d'un 
afTocié , il doit dire qu'il tdffe . 

Si au contraire il penie qu'il a des moyens 
fuffifans pour parvenir à faire cinq levées , il 
déclare qu'il veut jouer : mais comme les moyens 
dont on vient de parler peuvent être plus ou 
moins puiflans,la manière de jouer doit y être 
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relative. Aînfi, lorfqu'on a un jeu avec lequel 
on ne doit pas cfpércr de faire par foi-même 
plus d; trois levées , on demande fimplement, 
c'clt-à-dire , qu'on demande à jouer avec le fe- 
cours d'un afTocié qu'on indiquera . 

Le joueur qui forme une telle demande peut 
être renvié de deux manières , par un des qua« 
tre autres joueurs : celui-ci peut dire qu'il de- 
mande auffi en couleur favorite , Se la préfé- 
rence doit lui être acordée , à moins que le 
premier n'offre de jouer lui-même dans cette 
couleur . 

Ou bien le fécond peut déclarer qu'il joue 
fans - prendre , & dans ce cas il faut que le 
premier en faite autant , ou l'autre doit lui 
être préféré . 

Si le fécond déclarait qu'il veut jouer fa re- 
prendre en couleur favorite , il faudrait que, 
pour lui être préféré , le premier jouât aufli 
fans-prendre dans cette couleur. 

Quand le joueur qui a formé une demande 
fimple , n'a point été renvié , il nomme pour 
triomphe la couleur qui domine dans fon jeu 
ou qu'il croit devoir lui être plus favorable que 
les autres j il appelé enfuite à fon fecours , le 
roi d'une autre couleur . Le joueur qui a dans 
fa main le rai appelé devient en ce moment 
l'affocié de l'hombre , c'eft-à-dire , de celui qui 
a demandé : l'un Se l'autre doivent en coni'é- 

Juence réunir leurs élbrts afin de parvenir à 
aire les cinq levées qui leur font néceiTaircs 
pour g&gner : d'un autre côté , il importe aux 
trais autres joueurs d'employer tous leurs mo- 
yens pour empêcher que ces levées ne fe faf- 
l'cnt . 

L'intérêt de l'hombre exige qu'il appelé à font 
fecours le rai de la couleur dans laquelle il ctt 
en règle , ou du moins de celle dont il a le 
moins de cartes : il ne doit fur-tout point ap- 
peler le roi d'une couleur à laquelle il renonce 
à moins qu'il ne puiffe s'en diipenfer. 

Si l'hombre fe trouve avoir en couleur rou- 
ge , autant de cartes qu'en couleur noire , il 
convient en général à lés intérêts , qu'il appelé 
un roi rouge par préférence à un roi noir. 

Mais fi ayant un nombre égal de cartes dans 
l'une & dans l'autre couleur, il a la dame par- 
mi les noirs Se le valet feulement parmi les 
rouges , il doit appeler le roi noir plutôt que le 
rai rouge. 

Obfervez qu'on ne peut jamais appeler le roî 
de triomphe ; mais on eft fondé à appeler du. 
toi qu'on a dans fon jeu. 

Si l'hombre a les quatre rots dans fon jeu, 
il peut appeler une dame à fecours. 

Le joueur qui a dans fon jeu le rai appelé, 
ne peuc fc faire connottre que quand l'occafion 
fe prélente ; mais par fa manière de jouer , il 
doit favorifer l'hombre autant que cela lui eft 
poflîble : les trois autres joueurs doivent au con- 
traire réunir leurs éforts pour lui nuire. 

Bb ij 
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S ci parviencnt à empêcher ceux-là de 

T'i-c unq levées, ces derniers font une bête 
; ; !!>• font tonus de payer chacun par moitié. 
-Cependant il l'hombre n'a voit fait aucune le- 
vée , fon aflbcié fcroit difpenl'c de fupporter au- 
cune part dans V* perte. 

An refte , quand les joueurs qui font enfera- 
b!c vîencnt à gagner , il cft indifférent que la 
-plupart des levées aient été faites par l'hombrc 
ou par fon aflbcié : l'hombrc n'en auroit fait 
qu'une feule, qu'il n'en feroit pas moins fondé 
à participer au gain pour moitié . 

S'il arivoit que tous les cinq joueurs vinflî-nt 
A partir , le joueur qui auroit fpadille dans fa 
main, fcroit oblige de demander, atendu qu'au 
jeu dont il s'agit, aucun coup ne doit être nul. 
Cc!l ce qu'on appelé }outr fo*4tlle ftrec . Cette 
demande , au furplus , ne diffenf en rien de la 
-demande ordinaire. 

On a déjà remarque que les deux aflbciés ne 
doivent rien négliger pour fe favorifer récipro- 
quement : mais comme , pour fe favorifer , il 
faut fe connoître , leur premier devoir cft de 
faire connoiflance entr'eux le plus promptement 
qu'il leur eft portible . 

Il fuit de là que le premier des deux qui fe 
trouve en jeu, doit jouer de manière à provo- 
quer cette connoiflance. Si c'eft à l'hombrc de 
jouer , il faut qu'il joue une bartc carte de la 
couleur du roi qu'il a appelé : alors le joueur 
qui a ce roi , le met fur la bafle carte Se fc 
fait connoître de cette manière . 

Si Je joueur qui a le roi appelé , fc trouve 
le premier en jeu , il doit , avant tout , jouer 
ton roi , Se la connoiflance eft faite . 

Il arive quelquefois que l'hombre étant pre- 
mier en jeu , fe trouve manquer de la couleur 
dont cft le roi appelé : dans ce cas , pour par- 
venir à connoître fon aflbcié , il doit jouer un 
petit à-tout : alors, fi l'aflbcié cft en cheville, 
& qu'il ait un grô» à-tout , il le jete fur le 
petit pour tâcher d'emporter la levée , Se par 
ce moyen il fe fait connoître . 

Il faur néanmoins- convenir que cet expédient 
peut ne pas. réuflîr Se même devenir nuifible 
aux aflbciés : mais, après le premier moyen 
dont on a. parlé , c'eft le plus fur qu'ils aient 
pour parvenir à fe connoître l'un l'autre. 

Lorfque cette connoiflance cft faite , Se que 
Taflbcié de- l'hombrc fc trouve en jeu , il doit 
fa rte voir auffi-tot fes meilleures cartes , en jouant 
des matadors s'il en a , Se fucceflïvement des 
rois . En jouant des matadors , H dégarnit de 
trionvphes ! s jeux des adverfaires, & il aflure 
le fien & celui de l'hombrc . Cependant , fi 
1* nombre éiL»it en cheville relativement à fort 
aflbcié , il fcroit à propos que celui-ci , après 
s'être fait connoître, jouât un petit à-tout plu- 
tôt que fes. matadors :1a raifon en cft qu'il fait 
par-là conjecturer à l'hombre qu'il a au moins 
pn nutador; en conlcqucncc, l'hcjmbre joue fur 
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le petit à-tout fe plus haut qu'il ait , afin de 
taire la levée & de jouer enfuite un autre petic 
à-tout. Par cette marche, les aflbciés font paf- 
fer en revue leurs adverfaires, & leur enlèvent 
leurs triomphes. 

Si l'aflbcié de l'hombre qui a joué un mata- 
dor inférieur, vient à faire la levée, il doit en 
conclure que les triomphes fupérieures font dans 
la main de l'hombrc ,& en conlèqueucc il doit 
rejouer à-tout . 

La raifon pour laquelle l'hombre doit jouer 
fes rois le plutôt qu'il peut , eft fondée fur ce 
que l'hombrc ignorant qu'ils font dans fa main, 
pouroit les couper fi l'on venoit à jouer une 
faufle de ta couleur de quelqu'un de ces rois à 
laquelle il renoncerait . 

Quand l'aflbcié de l'hombrc À joué fes hautes 
triomphes Se fes rois, il doit jouer une faufle, 
s'il l'a feule d'une couleur; de cette manière ii 
avertit l'hombre de rejouer de cette même cou- 
leur , afin de lui procurer le moyen de couper 
' Se de fc défauflêr . 

| Le joueur qui a le roi appelé, fait connoître 
• qu'il n'a ni hautes triomphes, ni rois, ni fauf- 
! les feules , quand il joue une faufle "de la cou- 
J leur du roi que l'hombre a appelé. Il doit joutir 
cette faufle plutôt qu'une autre par la raifon 
que l'hombrc cft cenlé être en règle dans cette 
couleur . 

U doit pareillement jouer la carte de cette 
même couleur qui cft devenue la principale 
après le roi , lorfqu'cllc cft dans fa main , plu- 
tôt que toute autre couleur, atendu que par-la, 
il facilite à l'hombrc le moyen de le défauflêr 
ou de furcouper l'adverfairc après lequel il doit 
jouer. 

Quand, après «voir joué le roi appelé, l'ai- 
focié de l'hombre joue une fauflë de la mime 
efpecc , celui-ci ne peut pas beaucoup compter 
fur le jeu de celui-là : il faut donc , en pareil 
cas , que l'hombre ménage fon jeu , car il eft 
averti de cette manière , que les matadors Se 
les rois qu'il n'a pas dans fa main font dans 
celles de l'es adverfaires, étant évident que fon 
aflbcié ne les a pas , 

L'hombre ménage fon jeu en jouant prom- 
ptement fes rois afin d'empêcher que fes adver- 
faires ne fe fartent des reaonces qui les mettent 
en fituation de pouvoir coupor ces mêmes rois . 

Après avoir joué fes rois , l'hombrc doit jouée 
de la couleur dont if a le moins de fauffes . 

Lorfque l'aflbcié d; l'hombrc a joué une haute 
triomphe , telle , par exemple , que bafte » Se 
qu'il a fait la levée , il doit en tirer la confe- 
qucticc que les triomphes fupérieures font dans 
le jeu de l'hombrc : ainfi il cft à propos qu'il 
continue de jouer à-tout , tant que les levées 
lui revienent . 

Lorfqu'un joueur en cheville fait une levée 
avec une carte dont la fupérieure n'a pas en- 
core été jouée, on peut en conclure que cette 
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carte fupérîcure eft dans le jeu de celui qui a 
fait la levée, ou dans la main de fon aiïbcié; 
car celui qui a joue en cheville, n'aurait, par 
exemple , pas mis le valet s'il eût eu le roi , 
& quil eût été dans le cas de craindre que la 
dame ne fe trouvât dans le jeu de ceux qui 
dévoient jouer après lui . 

Si le joueur qui a demandé rient a jouer un 
petit à-tout avant de connoître où eft le roi 
qu'il a appelé , fou affixié doit préfumer qu'il 
cft en renonce à la couleur de ce roi : en con- 
féquence il doit tâcher d'emporter la levée, en 
employant pour cet effet fon plus fort à-tout . 

Si la levée ne lui refle pas , & que par con- 
séquent il ne puiffe pas jouer le ro: appelé, la 
haute triomphe qu'il aura employée , fera un 
averciflement à l'hombrc,de le reconoitre pour 
fon aflbcié , atendu que , s'il eut été fon adver- 
faire, il n'auroit mis fur le petit à-tout qu'un 
autre pareil petit à-tout . 

L'hombre peut néanmoins être trompe en 
pareil cas dans fa conjecture . Par exemple , 
tous êtes un des adversaires de l'hombre , & 
vous n'avez en à-tout qu'une haute triomphe , 
qui cependant n'eft pas du nombre des mata- 
dors : il eft donc clair que , ne vous étant pas 
permis de renoncer, vous êtes obligé de mrttre 
votre haute triomphe fur le petit à-tout ; 3c 
comme vous emportez la levée , atendu que 
l'aflbcié de l'hombre n'avoit point d'à-tout fu- 
pericur au vôtre, il en réfulte que l'hombre eft 
induit en erreur en fe perfuadant que vous avez 
le roi qu'il a appelé. 

Lorfque le joueur qui a demandé , commence 
pat jouer un petit à-tout avant que fon affocié 
(bit connu , fes adverfaires peuvent être induits 
réciproquement en erreur l'un par l'autre : par 
exemple, fi l'un d'eux met le roi , l'autre doit 
le prendre quand il le peut : pour éviter cet in- 
convénient , il ne faut mettre en pareil cas que 
de baffes triomphes , ou faire la levée avec fpa- 
dillc. 

Quand on a fon affocié en cheville , on ne 
doit pas mafqucr fon jeu. C'eft pourquoi celui 
qui auroit dans fa main le roi , la dame & le 
valet d'Une couleur , feroit mal s'il jouoit le 
valet ; car , fi fon aflbcié étoit en renonce à 
cette couleur, il couperait, à caufe qu'il crain- 
drait que les cartes fupérieures ne fe trouvaflènt 
entre les mains des aJverfaires . On lui feroit 
ainfi , non feulement perdre un à-tout inutile- 
ment , mats on l'empêcherait encore de fe pré- 
parer quelqu'autre renonce en fe défauflant . 

Lorlquc l'hombre eft dernier en cartes , fon 
aflbcié doit , après s'être fait connoître , jouer 
à-tout quand même il n'en auroit qu'un feul : 
il fait ainfi tomber les triomphes des adverfai- 
res , qui , pour forcer l'hombre , jouent leurs 
plus fores à-touts. Il cft évident que, s'ils n'en 
jouoient que de foiblcs , il en coûterait moins à 
l'hombre pour faire la levec, & il lui refteroit 
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( fes matadors pour ataquer enfuite les hautes 
> triomphes que fes aJverfaires auraient eu in- 
tention d'épargner . 

Obfervez encore que l'hombre étant dernier 
en cartes, il eft à propos que fon affocié joue 
les matadors qu'il peut avoir en main , avant 
de jouer fes petites triomphes : la raifon en clt 
que, s'il ne jouoit qu'un petit à-tout, l'hombre 
(croit fondé à croire qu'il n'a point de mata- 
dors , erreur qui pouroit devenir préjudiciable 
aux deux aflbciés : en effet , fi en pareille cir- 
conftanec , l'hombre n'avoit pas beaucoup de 
jeu , il fe mettrait en danger de le perdre pour _ 
vouloir trop le ménager. 

Dans le même cas où l'hombre eft dernier 
en cartes, fon afîbcié ne doit faire aucune dif- 
ficulté de jouer une petite triomphe , m?me 
avant fon roi . II ne peut pas douter que celx 
ne foit fuffilant pour le faire reconoitre pat 
l'hombre, atendu qu'un adverfaire n'aurait garde 
de jouer de cette manière . L'hombre de for» 
côté , auffi-tftt qu'il devient premier en cartes , 
doit avoir foin de jouer de la couleur dont il 
a appelé le roi . Gomme il y a lieu de croire 
que le joueur qui a ce roi fera la levée , i! 
poura enfuite jouer encore une ou deux fois à- 
tout , notament s'il a des raifons qui lut indi- 
quent que les à-touts fupérieurs font dans la 
main de l'hombre : on epuife de cette manière 
les triomphes des adverfaires : il ne faut néan- 
moins pas que l'afTocié de l'hombre fe dégar- 
niftè tellement de fes à-touts , qu'il ne lui en 
refte plus pour compter dans I'occafion . Il con- 
vient donc qu'il en garde quelqu'un , fur-tout 
s'il a des renonces. 

Lorfque l'hombre eft en cheville , relative- 
ment à fon afTocié,ce dernier, après s'être fait: 
connoître, doit jouer un petit à-tout plutôt que 
fes matadors . Comme fl n'y a que ce cas oCi 
il doit jouer de cette manière , l'hombre en 
conclut que fon affocié a un matador: en con- 
féquence » il met fur le petit à-tout fa plus 
haute triomphe , afin de faire la levée , & en- 
fuite il rejoue un petit à-tout : on épuife par 
ce moyen les à-touts des adverfaires . 

Le premier de ceux-ci qui entre en jeu , le 
fait connoître pour ennemi de l'hombre en jouant 
toute autre couleur que celle du roi appelé. 
Son jeu eft de jouer une fauflê s'il l'a feule. 
S'il n'en a point, ou après qu'il s'en eft défait» 
il doit jouer le roi dont il a la dame, ou dans 
la couleur donc il a le moins de faufles. 

S'étant ainfi fait connoître à fes amis , ce* 
derniers doivent, auflî-tôt qu'ils entrent en jeu, 
jouer de la couleur que le premier a joués : ort 
fournit par ce moyen à celui-ci I'occafion de 
couper ou de fe défauffer , êcc. Enfin il faut 
tenir pour principe qu'on doit en général don- 
ner à un ami ce qu'il demande: or, la couleur 
qu'il eft cenfé demander eft celle qu'il a jouée • 
d'abord, ou dont il a appelé le roi. 
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L'iffbciê de lTiombrc s'écarte néanmoins quel- 
quefois de ce qu'on vient de dire , en Jouant 
avant Ton roi , une iauffe qu'il a feule . C'eft 
un piège qu'il tend aux adverfaires : ceux-ci en 
pareil cas , le regardant comme ami , ne man- 
quent pas, quand quelqu'un d'eux a fait la le- 
vée , de rejouer dans la même couleur , Se ils 
i'cH.rniflent ainfi à leur ennemi inconnu l'occa- 
fion de couper ou de fc défauffer. 

Au relie , on ne doit ufer de cetre rufe que 
rarcmeut , atendu que les adverfaires qui vien- 
draient à la prévoir, en rendraient l'ufage beau- 
coup plus nuifible qu'utile. 

Quand une couleur a été Jouée deux fois, 
on doit éviter de la Jouer une troifieme fois, 
fi le Joueur qu'on a pour ami , fe trouve en 
cheville, parce que ce feroit le mettre dans le 
cas d'être furcoupé. 

Il en feroit différemment fi cet ami , au lieu 
d'être en cheville , fe trouvoir dernier en car- 
tes: il faudrait alors continuer de Jouer de la 
même couleur , pour fe mettre en ûtuation de 
furcouper les adverfaires. 

Quant à ceux-ci , lorfqu'ils fc trouvent en 
cheville , Se qu'un Joueur d'une même couleur 
pour la troifieme ou la quatrième fois, ils doi- 
vent couper avec leurs plus hautes triomphes 
afin d'empêcher que le dernier en cartes ne 
nuiffé les furcouper. Mais s'ils n'ont point de 
hautes triomphes , Se qu'il ne refte plus de la 
couleur Jouée que ce qu'il y en a dans la levée 
a faire , il leur eft plus avantageux de lâcher 
e^de fc défauffer, que de couper avec un petit 
eu médiocre à-tout qui ne leur procurerait vrai- 
fcmblablement pas la levée . 

La couleur dont on doit d'abord fe défauffer, 
•ft celle où l'on a le moins de cartes , parce 
qu'on parvient plus promptement à la renonce 
qui eft le but qu'on fc propofe en fc délauifant. 
Si l'on avoit un nombre égal de faufiles en plu- 
fieurs couleurs , il faudrait fe défaire par préfé- 
rence , de la couleur où coupent les adverfaires, 
afin de pouvoir les furcouper, ou de celle dont 
on fuppofc qu'ils ont le roi , afin de fc mettre 
«n état de le couper. 

Quand on a commencé à fe défauffer d'une 
couleur, il ne faut pas fe défauffer d'une autre 
avant d'être parvenu a la renonce. La raifon 
en eft que fi l'on fc défauffbit de deux couleurs 
à la fois, il faudrait le double de temps pour 
obtenir une feule renonce. 

Lorfqu'on remarque que fon ami fe défauffe 
d'une couleur, on doit , auffi-tôt qu'on le peut , 
Jouer de cette même couleur pour lui faciliter 
le moyen de couper, ou de parvenir a la re- 
nonce . 

Si après s'être défauffe d'une couleur, l'ami 
qu'où a , fe défauffbit d'une féconde , il fau- 
drait en tirer la conféqucncc qu'il a renoncé 
dans la couleur dont il s'eft d'abord défauffe : 
ainfi lorfqu' on entre en Jeu , on doit par 
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préférence jouer de la «ouleur dont V anrf 
s'eft d'abord defauffé , plutôt que de la fé- 
conde . 

Les raifons qui engagent à donner à l'ami" 
ce qu'il demande , preferivent une pratique 
toute oppofée à l'égard des adverfaires . Ainfi , 
puifqu'on doit Jouer dans 1er renonces de fon 
ami, ic dans la couleur dont il fe défait , on 
doir éviter de Jouer dans les renonces des ad- 
verfaires & dans les couleurs où Ton remarque 
qu'ils fe détauffént . 

Cette règle admet néanmoins l'exception fui-' 
vante : inftrutt que votre ami a renoncé dans 
la même couleur que vos adverfaires, fi ceux-' 
ci font en cheville relativement à lui , vous- 
Jouerez bien en Jouant de la couleur de leur 
renonce , parce que vous les fartes paffer en 
revue Se les mettez dans le cas «l'être fur- 
coupés. 

Quand on a deux cartes telles, par exem- 
ple, que le roi & le valet d'une même cou- 
leur, il eft avantageux d'atendre Se de voir ve- 
nir dans cette couleur, afin de pouvoir fc faire 
deux rois . Il eft clair que fi vous Jouez votre 
roi, celui q>i aura la dame & une carte infé- 
rieure , de la même couleur , fournira cette 
carte inférieure , Se gardera fa dame pour pren- 
dre dans l'occafion votre valet . Si , au con- 
traire, vous atendez pour voir venir, le Joueur 
qui vous précédera , jouera fa dame pour vou? 
forcer , Se vous la prendrez avec votre roi. 
Alors , votre valet fera la carte fupéricure de 
la couleur . 

Votre conduite doit être la mime lorfque 
vous avez dans votre Jeu fpadille Se balle . H 
faut atendre qu'on vous ataque en à -tout % 

rzt que votre adverfaire ayant manille & 
mettant pour vous forcer , vous la pren- 
drez avec fpadille , & il vous reftera ba- 
lte , qui fera alors la principale triomphe du 
jeu . 

Si vous avez une dame gardée , que votra 
ami foit dernier en cartes, Se vos adverfaires 
en cheville, vous devez jouer la p.arde de vo- 
tre dame ; la raifon en eft , que s'ils ont le roi 
Se le valet , ils mettront vrai-femblablement le 
roi , parce qu'autrement ils auraient à crain- 
dre de trouver la dame dans les maius de vo- 
tre ami qui doit jouer après eux. 

Cependant , fi pour vous faire perdre ils 
n'avoient d'autre reffburce que de mettre le 
valet , c'eft-à-dire de tefier , kur Jeu feroit de 
le faire: cela réuffit quelquefois; mais fouvent 
on trouve la dame dans les mains de celui 
qui doit jouer enfuite , Se qu'on a pour enne« 
mi: alors on ne fait la levée ni du valet , ni 
du roi , parce que celui-ci eft ordinairement 
coupé quand on joue de la couleur pour la fé- 
conde fois. 

Au furplus, comme il y a toujours du rif- 
que à ttfttfy il convient de ne pratiquer cette 
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manière de Jouer que quand il s'agic de réta- 
blir un jeu défefpéré. 

Lorfqu'on a manille gardée d'une feule triom- 
phe» on fe trouve dans le même cas que le 
joueur qui a une dame gardée. 

Obfervez à ce fujet que fi manille fe trou- 
voit acompagnéc d'une feule garde, entre les 
mains d'un joueur en cheville, il faudroit qu'il 
évitât de couper, parce que fi on le furcou- 
poit & qu'on vint enfuitc à jouer fpadillc, 
on feroit tomber fa manille qui fe trouveroit 
fans garde. 

Lorfqu'on a le fécond ou 1e troifieme mata- 
dor feuî, c'eft-à-dire , manille ou bafte,& qu'on 
a l'occafion d'employer ce matador à couper 
il faut le faire , tant parce qu'on doit crain- 
dre, que fpadillc ne le farte tomber, qu'à cau- 
fe qu'en l'employant , on peut favorifer le j'eu 
d'un ami. 

Il eft à propos de ne jamais tirer fa carte 
de fon j'eu avant que le moment de la jouer 
ne foit venu . En effet , je fuppofe qu'on a 
«l«5j* a joué d'une couleur , Se qu on en rejoue 
pour la féconde ou la tioificmc fois , il eft 
clair que fi vous renoncez à cette couleur , 
vous ferez incertain fur la manière dont il 
conviendra que vous coupiez , ôc s'il vous fera 
avantageux d'employer une haute ou une bafTe 
triomphe : fi étant livré à ce doute , vous aper- 
cevez que l' adverfaire qui doit jouer après 
vous , a une carte à la main ou à demi ti- 
rée de fon jeu , à l'tnftant même vous forcez 
de votre incertitude , Se vous concluez qu'il 
a de la couleur jouée . Cette conféquence eft 
ibndée fur ce que s'il n'avoit pas eu de la 
■couleur dont il s'agit , il aurait atendu que 
vous eufliez joué, pour favoir ce qu'il lui au- 
Toit fallu faire, & il n'aurait point préparé de 
carte . 

Le fuccés d'une demande fimple , dépendant 
fouvent du choix qu'on fait du roi appelé , il 
ne faut pas perdre de vue qu'on doit appeler 
par préférence le roi de la couleur dans la- 
quelle on eft en règle , ou du moins de celle 
«ont on a le moins de cartes , parce qu'il eft 
plus facile de s'y faire des renonces, & que le 
joueur qu'on s'eft donné pour afTocié , aura foin 
de jouer de cette même couleur. 

D'un autre côté, les rois donnant des levées 
furcs, quand ils ne font pas coupés, il impor- 
te d'éviter quW ne les coupe : pour atteindre 
ce but , l'hombre appelé un roi rouge plutôt 
qu'un roi noir, parce que toutes chofës éga- 
les , un roi rouge eft moins fufccptible d'ê- 
tre coupé qu'un roi noir; puifqu'il y a en rouge 
une carte inférieure de plus qu'en noir. 

Cependant , fi vous avez en noir la dame 
feule , Se que vous n'ayez en rouge que le va- 
let auflï feul , vous devez appeler par préfé- 
rence le roi de votre dame plutôt que celui de 
votre valet : la raifon en eft que quand vous 
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jouerez votre dame , votre aflbcic lâcher» Se 
fon roi lui reftera , 

Comme un défaut de mémoire ou d'atten- 
tion pouroit à chaque inftant faire faire quel- 
que faute à un joueur, il lui eft permis , au 
moment où il eft en tour de jouer, de regar- 
der toutes les levées faites , afin qu'il puifle 
s'inftruirc de ce qu'il lui importe de favoir ; 
mais cette permiftîon n'a pas lieu en faveur 
de celui dont le tour de jouer n'eft pas encore 
arivé . 

S'il arivoit qu'un joueur en tour de jouer t 
voulant voir les cartes jouées , retournât , au 
lieu des levées , le jeu d'un autre joueur que 
celui-ci aurait pofé fut la table , il en réfu!- 
teroit une bête que les deux joueurs feraient; 
tenus de payer chacun par moitié; l'un, pour 
avoir retourné indiferéternent le jeu d'un au- 
tre, & celui-ci pour n'avoir pas mis obftacle à 
ce qu'on vît fon jeu. 

Si un joueur qui aurait ainft mis en éviden- 
ce un jeu au lieu d'une levée, l'a voit fait fans 
titre en tour de jouer , il feroit feul tenu da 
paiement de la béte . 

Le joueur qui joue fans prendre, ayant pour 
adverfaires les quatre autres joueurs, doit faire 
tous fes éforts pour les empêcher de lui nuire, 
Se ceux-ci doivent réunir les leurs pour mettre 
obftacle à ce qu'il parviene â faire les cinq le- 
vées néceffaires pour gagner . 

Pour remplir fon objet , Thombrc doit en 
général, atrfli-tôt qu'il entre en jeu, jouer une 
de fes plus hautes triomphes : fi fes adverfai- 
res ont la triomphe fupéricurc , il ne fait pas 
la levée , mais il a l'avantage de dégarnir 
d'un à-tout le jeu de chacun de fes quatre ad- 
verfaires . 

Ceux-ci ayant tous obéi au premier à-tout , 
il y a lieu de préfumer que les triomphes font 
partagées , Se alors l'hombre joue un fécond 
& même un troifieme à-tout . Cette marche 
a pour objet de faire en forte que les adver- 
faires de l'hombre n'aient plus d'à-touts pouf 
couper fes rois, dans le cas où ils y auraient 
renoncé. 

Obfervez à ce fujet que , quand il n'y a 
qu'un ou deux des adverfaires de l'hombre qui 
aient fourni de l'à-tout fur la première triom- 
phe, il faut en conclure que les triomphes que 
n'a pas l'hombre font dans un ou deux jeux ; 
Se alors il ne doit jouer à-tout qu'avec ména- 
gement , atendu qu'il ne peut faire tomber 
qu'une partie des à-touts ainfi réunis , fans 

Îiu'il lui en coûte autant ôc même plus qu'à 
es adverfaires . La raifon en eft que l' ad- 
verfaire qui a dans fon jeu les triomphes voit 
venir l'hombre, & ne met fur les hautes triom- 
phes de celui-ci que les moindres des fienes . 
Il fuit de là que fi 1' hombre continuoit de 
jouer à - tout , l'adverfaire feroit bientôt maî- 
tre du jeu avec les triomphes fupérieures , Se 
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ccft ce que l'hombre doit particulièrement 
éviter . 

Quand , après avoir joue phifieurs fois à- 
tout , l'hombre a encore deux triomphes Se 
fon adverfairc aurant , il doit continuer de 
jouer à-tout , fi l'es deux triomphes font fupé- 
rieures à celles de fon adverfaire; mais il faut 
qu'il en ufe différemment , lorfquc de fes deux 
triomphes l'une eft lupérieurc , de. l'autre in- 
férieure . Par exemple , la triomphe eft en 
cœur: il refte à l'hombre la dame Se le trois , 
& à son adverfairc , le deux Se le quatre : 
voilà dans cette hypothefe , deux cartes entre 
lefquelles l'hombre a un roi à craindre . S'il lui 
importe que ces deux cartes lui produifent cha- 
cune une levée , îl faut qu'il joue d'une autre 
couleur , afin qu'ayant mis fes adverfaires en 
Jeu, il les force de l'ataquer enlVtc en à-tout. 
Il cfl clair que , dans cette circonftancc , il fera 
fes deux levées ; car fi on l'ataque par le deux , 
il mettra la dame ; & fi c'ell par le quatre , il 
ne mettra que le trois. 

Si l'hombre a une dame gardée, ou deux an- 
tres cartes entre lefquelles il a un roi à crain- 
dre, il doit mettre les adverfaires en Jeu par 
quelque autre couleur, afin de les voir venir. 

Lorfquc l'hombre ne veut plus jouer à-tour, 
îl cil à propos qujl joue fes rois les uns après 
les autres , excepté toutefois celui de la couleur 
donc il a le valet . Il doit atendre qu'on l'ata- 
que dans cette couleur. 

La raifon pour laquelle il importe à l'hom- 
bre de jouer fes rois immédiatement après fes 
à-touts,cft fondée fur ce qu'il empêche par ce 
moyen que fes adverfaires ne puîfTent faifir l'oc- 
cafion de fc défauffer , pour enfuite fc trou- 
ver en fituation de couper des rois joués trop 
tard. 

Quand l'hombre a joué fes principaux rois, 
il doit jouer ceux que les evénemens du jeu 
ont pu lui procurer . Par exemple , s'il a été 
obligé de jouer un roi dont il avoit le valet , 
fc que ce roi ait fait tomber la dame , îl doit 
jouer ce valet devenu roi , s'il fait que I'adver- 
l'aire qui a jeté la dame cft fans à-tout : mais 
îl doit en ufer autrement , s'il foupçone que cet 
adverfairc ait encore de l'à-tout ; il faut qu'il 
jou? alors de quelque autre couleur. 

Il eft lbuvent avantageux à l'hombre de maf- 
quer fon jeu : c'eft pourquoi s'il a le roi , la 
clame Se le valet d'une couleur , il doit com- 
mencer par le valet plutôt que par le roi . Un 
advirfaire qui, dans cet état des chofes , renon- 
ceront à la couleur jouée , Se fc trouveroit en 
cheville , laifllroit paiTcr le valet fans le cou- 
per, parce qu'il préfumeroit qu'un de fes amis 
ne ri'inqucroit pas de prendre ce valet avec la 
<fcme ou avec lç roi. 

L'hombre pouroit auffi dans la même pofi- 
tion , Jouer le roi , Se enfuite mafquer fon jeu 
«n ;o- tl ant le valet ; l'adverfaire qui renonecroit 
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à la couleur pouroit en ufer , Se fe tromper 
tomme dans le cas précédent. 

Quand l'hombre voit qu'il y a de grandes 
forces réunies contre lui , & qui rendent la 
bête prcfque inévitable , tl ne doit point héliter 
de etjler lorlqu'on joue dans la couleur dont il 
a le roi & le valet : ainfi il jouera le valet, 
parce qu'il peut croire que la dame efl dans la 
main d? celui qui a joué la petite carte de 1a 
même couleur. Il efl poftiblc que de cette ma- 
nière l'hombre faffe une levée fur laquelle il 
n "avoit pas compté. Il eft vrai que fi le coup 
ne réuflït pas, il peut en réfulter l'inconvénient 
de faire perdre codille ce qu'on n'auroit perdu 
que rein tic , fi l'on n'eût pas colté . En effet , 
la dame fe trouvant dans le jeu de l'adverfairc 
qui joue après l'hombre , prendra le valet ; Se 
s il s'eft fur le coup formé une renonce à la 
couleur, & qu'on en joue une féconde fois, le 
roi de l'hombre fera coupé, tandis qu'il ne l'ac« 
roit pas été s'il l'eût d'abord joue au lieu du 
valet . Il faut tirer de tout cela la cor.féqucncc 
qu'on ne doit cofter que pour rétablir un jeu 
défefpéré . 

Lorfquc l'hombre a joué à-tout autant qu'il 
le falloit, Se enfuite fes rois Se les dames dont 
ils étoient acompagnés , il convient qu'il joue 
dans la couleur qui fe trouve dans fon jeu en 
plus grande quantité, atendu que c'eft celle où 
il doit efpércr de faire le plutôt des rois par 
événement . 

Pour s'oppofer aux vues de l'hombre , il im- 
porte que fes adverfaires fe faffent des renon- 
ces , ou en procurent à leurs amis . II faut fur- 
tout en procurer à ceux qui font dans le cas 
de voir venir l'hombre. Ainfi pour remplir cet 
objet , le joueur qui eft placé immédiatement 
à la gauche de l'hombre, doit jouer de la cou- 
leur dans laquelle il a le plus de cartes; parce 
que plus il en a , moins fes amis doivent en 
avoir, & par conféquent ils fe trouveront prom- 
ptement renoncer à cette couleur . 

Si , au contraire , l'adverfaire premier en 
cartes cft placé immédiatement à la droite de 
l'hombre , il doit chercher à fe procurer des 
renonces à lui-même plutôt qu'à fes amis : la 
place qu'il occupe rendra de telles renonces 
plus avantaçcufes à ceux-ci , que fi on leur en 
procuroit : il doit par conféquent jouer de la 
couleur dont il a le moins pour ariver plus 
promptement à fon but . 

Au refte , à quelque place que l'hombre foit , 
celui de fi - s adverfaires qui fè trouve avoir en 
couleur noire le même nombre de canes qu'on 
couleur rouge , doit par préfc;ence jouer de la 
couleur noire, parce qu'il eft plus facile de faire 
des renonces en cette couleur qu'en rouée , 
atendu qu'il y a dans cette dernière couleur 
une carte de plus que dans la première , comme 
on l'a fait remarquer précédemment. 
L'un des adversaires de l'hombre ayant Joué 

d'une 
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d'une couleur , celui de fes amis qui rient â 
entrer en jeu par une levée , eft difpenfé d'exa- 
miner s'il a plus ou moins de cartes dans une 
couleur que dans une autre ; fon devoir eft de 
rejouer dans la couleur dont fon ami a d'abord 
joué: car c'eft une règle qu'il faut, autant qu'on 
le peut , lut donner ce qu'il a demandé . 

Quand on change de couleur , il eft plus à 
prepos de jouer de «lie à laquelle on fait que 
rbombre renonce, que d'une autre dont on n'a 
pas encore joué ; parce que fi l'on jouoit de 
.cette dernière couleur on auroit à craindre de 
faire des rois à l'hombre. En effet, il faut que 
les triomphes de l'hombre s'emploient tôt ou 
tard , ainfi il y a moins de Tifque à lui fournir 
j'occafion de couper , qu'a lui procurer des rois 
avec Icfquels il ferait des levées. 

Quand les adverfaires de l'hombre trouvent 
Je moyen de fc défaufler , ils doivent le faire 
(dans la couleur dont ils ont le moins de cartes, 
£c principalement dans celle a laquelle l'hombre 
renonce • 

Toutes les fois que le joueur qui eft placé 
immédiatement à la droite de l' nombre , le 
trouve en jeu , ce dernier a l'avantage de voir 
Tenir fes quatre adverfaires : il faut donc le 
priver, autant qu'on le peut, de cet avantage, 
& pour réunir dans cette vue., il eft à propos 
que l'adverfaire dont on vient de parier , com- 
mence par fes plus hautes cam s , quand il fc 
. défaufle dans la couleur où l'hombre a renoncé. 

Un autre avantage que les adverfaires de 
l'hombre rerirent de cette pratique, confilte en 
ce que chaque fois qu'on joue la couleur dont 
•il s'agit , l'hombre a lieu de craindre d'être fur- 
coupé par l'adverfaire , qui i'ell défaufle de fes 
hautes cartes. 

S'il arive que l'hombre craignant d'être fur- 
coupé, abandonc la levée , fes adverfaires doi- 
vent continuer de jouer de la même couleur, 
ijfin de renouveler Fcmbaras de l'hombre . 

Lorfquc les adverfaires n'ont plus de cette 
couleur , celui qui eft en jeu doit jouer dans 
la couleur dont il a remarqué que fes amis fc 
défaufloierrt . 

Quand une couleur n'a point encore été jouée , 
£c qu'on a lieu de foupçoner que l'hombre a 
deflein de s'y faire des rois, on doit fe défaufler 
-de toute autre couleur pour conferver , s'il eft 
poflïblc , la dame gardée ou le valet troificme 
de celle-là , & faire aiirfi avorter le projet de 
l'hombre . 

Si vous avez une triomphe feule , autre néan- 
moins que fpadille , il faut l'employer à couper 
fi l'occafion s'en préfente : vous courriez trop 
de rifque en atendant mieux , parce que les 
matadors ou à-touts fupéricurs pouroient faire 
tomber celui que vous auriez voulu épargner , 
& vous regreteriez alors de ne l'avoir pas mis 
à profit. S'il arive que votre triomphe employée 
à couper ne fafle pas la levée , clic force du 
J<*x. _ 
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moins l'hombre, 6c cela favorife le jeu de vos 
amis . 

Quand quelqu'un de vos amis fe trouve en 
cheville , vous devez éviter de mafquer votre 
jeu : ainfi vous auriez tort de jouer un valet 
dont vous auriez le roi & la dame. La railbn 
en eft que, fi l'un de vos amis y avoir renon- 
cé, il couperoit dans la crainte que les cartes 
fupcricjres ne fuflent dans la main de l'hom- 
bre , & il perdrait de cette manière une triom- 
phe qu'il auroit gardée, fi, au lieu de mafquer 
voue jeu , vous cufllcz joué le roi plutôt que 
le valet . 

Lorfquc l'hombre joue une triomphe médio- 
cre , comme le roi ou la daine , celui des ad- 
verfaires qui joue le premier après lui , doit 
lâcheT la levée 6c fc défaufler , s'il n'a pour 
route triomphe que fpadille ou manille : s'il n'a 
que fpadille , il eft certain qu'il lui fera faire 
une levée : 8c s'il n'a que manille , il doit croire 
que l'hombre n'a pas fpadille, puifque s'il l'eût 
eu, il n'auroit pas manqué de le jouer préféra- 
ble ment à une triomphe médiocre. 

Si l'hombre premier en cartes , ayant des 
matadors, commençoit à jouer par un petit à- 
tout , fes trois premiers adverfaires feraient bien 
de ne fournir que d'autres petits à-touts , afin 
que ia levée fc fît par le quatrième , Se que 
celui-ci mît l'hombre dans le cas de jouer avant 
les autres , qui , par ce moyen , le verraient 
venir. 

Quand radverfaire qui eft dernier n'a qu'un 
à-tout avec manille Ou bafte , il doit faire la 
levée avec fon matador s'il ne peut pas la 
faire avec fon à-tout inférieur , plutôt que de 
biffer paffer cette levée à cefui de fes amis 
oui fe trouve placé immédiatement à la droite 
de l'hombre . 

L'adv rfaire de l'hombre qui a fait la levée 
fur le périt à-tout, doit préfùmer que l'hombre 
a fpadille, 8c qu'il n'a d'abord joué un petit 
à-tout , que dans la vue de dégarnir manille & 
batte, pour enfuite les faire tomber à la pre- 
mière occafion qu'il aura de jouer à-tout de 
fpadille : en conféquenec , 8c pour empêcher 
que le deflein de l'hombre ne s'exécute , il eft 
à propos qu'il joue un petit à-tout , on même 
un matador s'il lui refte fcul : en jouant de 
cette manière il embarafle l'hombre : car s'il 
joue fpadille, les autres adverfaires , amis du 
premier, qui voient venir l'hombre, ne fe dé- 
feront ni de manille , ni de bafte, puifque ces 
matadors ne peuvent être forcés par fpadille , 
que quand il eft joué pour première carte : fi 
au contraire, l'hombre lâche la main elle paf- 
fe.-a peut-être au fécond adverfaire qu'il a en 
face, 8c celui-ci ne manquera pas de rejouer 
un petit à-tout . L'ami qui eft immédiatement 
après lui , ne doit mettre ni manille , ni ba- 
fte , s'il les a, il faut qu'il fe défauffe , êc ce 
procédé eft un nouvel embaras pour l'hombre , 
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atendu qu'il lui donne lieu de craindre les deux 
adverfaires qui font encore à Jouer. 

Lorfqu'un des adverfaires fe trouve avoir dans 
le cours du jeu , une ou pJuficurs triomphes 
fuperieures à celles de l'hombrej fans en avoir 
d'inférieures , Se que fes amis renoncent à 
cette couleur , il doit jouer à*tout jufqu'à ce 
qu'il n'en ait plus : enfuitc il doit jouer de 
la couleur à laquelle il fait que l'hombrc re- 
nonce , Se fucceflivement les rois qu'il peut 
avoir , afin d'éviter de remettre l'hombrc en 
jeu . 

Quand ce dernier a fes triomphes épuifees 
avant celles de l'adverfairc , celui-ci cette de 
jouer à-raut , & il garde les triomphes qui lui 
relient pour couper les rois de l'hombrc s'ilvc- 
noit à en jouer . 

Pour l'exécution de ce qu'on vient de dire 
il faut faire attention à deux choies: 

Premièrement, il fane que les triomphes de 
l'adverfairc foient toutes fupéricures à celles de 
l'hombre ; car s'il en avoit une fupérieure & 
l'autre inférieure, l'on jeu feroit d'atendre qu'on 
J'ataquàt dans cette couleur. 

En fécond lieu, il faut que les amis de cet 
aiverfaire aient renoncé à la couleur d'i-tout ; 
autrement il rifqucroit d'afoiblir fou parti en 
tirant les triomphes qu'il auroit . 

L'égalité du jeu exige , fans doute , <\u on 
foit expolé à perdre autant qu'on peut gagner: 
mais on ne sert pas contenté d'aflujâir celui 
qui fait jouer Se qui vient à perdre, à payer 
à fes adverfaires une fomme égale à celle qu il 
auroit reçue de chacun d'eux ; on a voulu qu'il 
fût encore condamné à la béte . Cette bétc , 
qui tft plus ou moins conlîdcrable ,crt propor- 
tionne au plus ou moins de jeu Se de poulans 
qu'il y a voit à gagner. Ainfi , la première bête fur 
1« tours fimplcs fera de quinze jetons, loinme 
égale à celle que l'hombrc auroit retirée s'il 

c'flt gâgné . ...... - r 

Si cette première betc vient à être remue , 
celui qui jouera le coup fuivant Se qui pane- 
ra , retirera du jeu quarante-cinq jetons; favoir, 
quinze jetons pour le jeu du coup fur lequel la 
bétc s'ert faite ; quinze autres jetons pour le 
jeu du coup fuivant , Se les quinze jetons dont 
la béte cil compofée. 

Si au lieu de gagner ce coup , celui qui a 
fait jouer vient à faire une féconde béte, il eft 
clair qu'elle fera de quarante-cinq jetons, puif- 
ou'il auroit eu cette fomme à retirer. 

Il faut remarquer que quelque foit le nom- 
bre des bétes qui fe font ainfi fucceflivement , 
on n'en retire jamais qu'une à la fois, & c'ert 
la première faite. Mais fi fur un même coup , 
il fe faifoit pluficurs bétes ; l'une , par exem- 
ple . pour avoir perdu, une autre pour avoir 
renoncé ou pour quelqu'autrc faute , elles fe 
joueraient toutes enfemble le coup fuivant. 
Abflraélion faite de ces bétes provenant de 
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fautes particulières, on a vu que des deux bé- 
tes dont nous avons d'abord parlé, il n'y avoic 
que celle de quinze jetons qui duc être au jeu: 
ainfi, en gagnant le coup fuivant, on auroit à 
recevoir, i*. quinze jetons pour le jeu du pre- 
mier coup : i*. quinze jetons pour le jeu du 
fécond coup: }°. quinze jetons pour le jeu du 
troificme coup: Se enfin quinze jetons pour la 
première béte , ce qui feroit un total de foi- 
xante jetons . 

Il fuit de là, que fi l'on venoit à perdre le 
troificme coup, la béte qui en réfulteroit feroie 
de foixante jetons. 

Si après cette troificme bête, il s'en faifoit 
une quatrième, elle feroit de foixantc-quin2e 
jetons , pui'fque les foixante jetons précédens 
feraient augmentés des quinze qui auraient été 
mis au jeu le quatrième coup: ainfi tant que 
les bétes fe multiplieroicnt , elles augrr.ente- 
roient chaque coup de quinze jetons . Par cor- 
féquent, la cinquième feroit de quatre-vingt- 
dix jetons ; la lîxicmc , de cent cinq; la fv 
ptieme de cent vingt ; la huitième de cent 
trente-cinq , Sic. 

Lorfque la première béte eft tirée, il ne re- 
lie plus de fiches, ni de jetons de remile, & 
par conféquent le jeu n'clt que de quinze : mais 
il eft augmenté par la plus ibrte betc qui doit 
alors être mife au jeu. Ainfi, quand il y a eu 
cinq rem i les , c'ert la bête de quatre-vingt-dix 
qu'on doit mettre au jeu après la première de 
quinze qu'on a tirée . Donc , la béte fur ce 
coup, ferait de cent cinq. 

Si, au lieu de perdre remife on a perdu co- 
dillc , la féconde betc ne fera que de trente 
jetons , atendu que les quinze jetons du pre- 
mier coup auront été tirés par ceux qui au- 
ront codillé . Les bêtes qui fe font fur .les 
tours doubles , font relatives à l'augmentation 
des poulans Se du nombre des jetons que les 
joueurs font tenus de mettre au jeu: or, com- 
me celui qui donne à chaque coup des tours 
doubles, eft obligé de mettre devant lui pour 
le jeu, deux fiches de poulans avec deux je- 
tons , Se les autres joueurs chacun deux je- 
tons, il faut en conclure, que la première bé- 
tc doit être de trente jetons, Se que fi elle eft 
remife, la féconde fera de quatre-vingt-dix je- 
tons, &c. 

On a vu précédemment qu'à chaque cou;» 
celui qui donne , doit mettre au jeu cinq fi- 
ches qu'on appelé pouUns . De ces cinq f« 
ches, quatre font dertinées aux maudor* , fs- 
voir , deux à fpadillc, une à manille, & une 
à balle . Quant à la fiche qui refte , chaque 
joueur ajoute un jeton pour former le jeu ou 
la poule . 

Ce jeu ou cette poule doit aparrenir à ceux 
des joueurs qui, par le moyen d'une demande 
fimple ou du fans-prendre , ou du codille, font 
parvenus à faire cinq levées. 
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Si ici deux aflbciés en demande fîmple , ou 
felui qui a joué fans-prendre, ne faifoient que 
quatre levées fc que les adverfaires en fiflénr 
autant , la poule rcfleroit pour le coup fui- 
vant. Cela continue de même iufqu'à ce qu'il 
arive un coup fur lequel l'hombrc ou fes ad- 
verfaircs parvienent à faire les cinq levées né- 
ceffaircs pour gagner. 

Le nombre des remifes n'empêche pas qu'on 
ne remette au jtu, à chaque coup, une nou-- 
Tcle fiche Se cinq nouveaux jetons. 

Comme il y a différentes manières de ga- 
gner 1a poule, il y a autfi différons paiemens 
à faire aux joueurs qui la gagnent. 

Si vous avez demandé fimplemcnt , Se que 
conjointement avec votre partenaire ou aflb- 
cié, Vous foyez parvenu à faire cinq levées , 
la poule fe partage entre vous & lui ; vous 
partagez de même les deux jetons de confola- 
tion que chacun des adverfaires cfl obligé d'a- 
jouter à la poule, lorfque vous avez joué & 
gàgné en couleur ordinaire. Si vous avez joué 
en couleur favorite, la confolation cfl de qua- 
tre jetons . 

Vos advcrfiircs font pareillement obligés de 
tous payer chacun une fiche en couleur ordi- 
naire, Se deux fiches en couleur favorite pour 
les matadors , quand ils fc trouvent réunis 
tant dans votre jeu que dans celui dî votre 
a/îbcié. 

S'il arivoit qu'au lieu de faire cinq levée* , 
Vous en fi filez huft, c'cfM-dire, la vole il fau- 
droît que vos adverfaires ajoutaffent au paie- 
ment chacun vingt jetons en couleur ordinaire, 
& quarante en couleur favorite. 

Nous obfcrurons ici qu'à la différence de 
ce qui fe pratique au médiateur, on n'encourt 
aucune punition, lorfqu' après avoir entrepris 
!a voie, on vient à la manquer. 

Quand, au lieu de demander flmplcment , 
J'hombre a joué fans - prendre , Se qu'il a fait 
cinq levées , chacun de fes quatre adverfaires 
dort Jui payer dix jetons en couleur ordinaire , 
Se lé double en couleur favorite , indépenda- 
ment des matadors s'il les a , & de la vole 
fî elle a eu lieu : mais fi l'hombrc n'a pas 
fait cinq levées , Se que par conféquent il ait 
perdu; il faut qu'il paye le fans-prendre Se les 
matadors , comme il les auroit reçus s'il eût 

Lorfque l'hombrc a un affocié, Se qu'ils vie- 
nent à perdre, la bête, la confolation Se les 
matadors, s'il » en a, doivent être payés par 
moitié entre l'hombrc Se fon affocié, à l'cxce* 
ption néanmoins du cas où l'hombrc n'auroit 
fait aucune levée; il faudroit alors qu'il payât 
icul tout ce qui feroit à payer. 

Lorfque dans le partage à faire entre les 
aftbciés, rant en perte qu'en gain, il fe trouve 
un jeton impair , l'hombrc le paye en cas de 
perte , & il le perçoit en cas de gain . 



QUI 50} 

S'il arivoit que l'hombre 8c fon aflpcié ne 
fiffi-nt que trois levées , ils perdroient codillc . 
Les trots autres joueurs alors partageroienr en- 
tr'eux ce qui feroit au jeu . Et lorfqu'en pa- 
reil cas il le trouve des jetons impairs, le pre- 
mier apartient à celui de ces joueurs qui avoic 
la plus forte triomphe ; Se le fécond , à celui 
dont la triomphe étoit fupéricure à celle de 
l'autre joueur. 

Il faut également appliquer tout ce qu'on 
vient de dire, aux quatre adverfaires de l'hom- 
brc qui , en jouant fans - prendre , a perdu co- 
dillc . 

Obfcrvez que tous les paiemens dont on a 
parle , doivent être doublés quand ils font à 
l'aire lors du neuvième tour de la partie , qui 
cfl le dernier, Se que pour cette raifon on ap- 
pelé tour double. 

• 

VOQABUAtKE txf ttAÙf dtt UTItUS ufttC t 

*u Quintille. 

Affecté . C'efl le joueur que l'hombre a ap- 
pelé à fon lecours . On 1 appelé auflî parte- 
naire. 

À -tout . C'efl la couleur dont eft la triom- 
phe . 

Avoir U firoli. C'efl être en tour de dire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fe joue . 

Bsfte . On donne ce nom au troifierae mata- 
dor, qui cil l'as de trèfle. 

Bete . C'ell une forte d'amende qui a lieu 
contre les joueurs en pluficurs cas,& qui con- 
fiée à mettre au jeu la quantité de jetons dé- 
terminée par la circonflance. 

Cheville. ( être en ) Il fc dit du joueur qui 
n'efl ni le premier ni le dernier à jouer. 

Codille. Il fc dit du gain des adverfaires de 
l'hombrc , lorfqu'ils ont fait cinq levées . Ainfî 
*Âgner toixlle , c'ell gagner fans avoir fait 
jouer . 

g.Codiller. C'efl gagner codille. 

ConfoUtion . C'ell un droit que l'hombrc paye 
à fes adverfaires quand il perd , Se qu'il reçoit 
d'eux quand il gâgne. 

Contrat . C'efl une pièce carrée d'os ou d'i- 
voire, qui vaut dix fiches, Se qui fert à faire 
les comptes du jeu . 

Cofter. 11 fe dit d'un joueur en cheville, qui 
ayant une carte roi , Se une autre inférieure , 
jeté celle-ci plutôt que celle-là, parce qu'il ef- 
pere que la carte lupérieure à celle qui n'eit 
pas roi , ne fc trouvera pas dans la main de 
la perfonc avant laquelle il joue. 

Couper. C'efl féparer en deux un jou de car- 
tes , avant de distribuer à chaque joueur les 
carres qu'il doit avoir . 

Couper, fc dit auffi de l'aélion d'employer une 
triomphe fur 1a couleur jouée. 

DéfdHffer . ( fc ) C'efl fc défaire des faufTcj 
qu'on a dans fon jeu. 

Ce ij 
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DenuMder. Ceft ann on cer qu'on eft difpofé 
à jouer pour faire cinq ' e vécs avec le fecours 
d'un affocié . 

Sonner. Ceft diftribuer à chaque joueur ks 
cartes qu'il doit avoir. 

fdvorite . Cclt la couleur qui , en cm de 
concurrence , a la préférence fur le* trois au- 
tres , & qui produit à l'hombre un double paie- 
ment, foie du Jeu, Toit du fans- prendre , de la 
▼oie Se des rttandors, quand il vient à gâgner 
dans cetrr rou'.cur. 

Fdujfe . Ceft une baflè carte d'une couleur 
autre que celle d*à-tout . 

Tube. C'ell une pièce longue d'o* ou d'ivoi- 
re, qui vaut dix jetons, Se qui fert à faire ks 
comptes du jeu. 

Forcé . ( être ) Ceft être obligé d'obéir , 
c'eft-à-dire, de jouer de la couleur demandée. 

Forcer . Ceft jeter une carte fupéricurc à 
celle qui a d'abord été jouée. 

nombre. On défigne faus ce nom le jaucur qui 
a nommé la triomphe , foit qu'il ait demandé 
Émpkmcnt , foit qu'il ait joué fans-prendre . 

Jeton. Ceft une pièce qui fert de monoicau 
jeu, & qui eft le dixième d'une fiche. 

Jeu. Ce mot a trois lignifications ; il fe dît 
en premier lieu , de toutes les cartes enfem- 
bk ; enfuite des cartes que chaque joueur 
a dans fa main , Se enfin des jetons que les 
joueurs ont mis devant eux pour former ht 
poule . 

Lâcher. Ceft mettre une carte inférieure fur 
celle qu'on a jouée , tandis qu'on en a une qui 
lui eft fupéricurc. 

Levée . Ceft une main qu'on a faîte en 
louant . 

Mraùlle. On donne ce nom au fécond mata- 
dor qui eft, en couleur noire, k deux; Se , en 
couleur rouge, k fepr. 

Mttddtrt . On defigne- fous ce nom la réu- 
nion dans une main des. trois premières triom- 
phes , qui font fpadilk, manille & balle. 

On oppele fdux mdtddors , trois ou un plus 
grand nombre d« triomphes qui le fui vent inv 
médiatement l'une l'autre , & dont manille eft 
la première . 

Mêler . Ceft barre ks cartes. 

Obéir . Ceft fournir de la couleur jouée . 

Fdffer . Ceft annoncer qu'on ne veut pas 
Jouer fur k coup. 

Ponte .' On défigne focs ce nom l'âs d'une 
couleur rouge, quand elle forme la triomphe. 

Poutdns . On donne ce nom aux cinq fiches 
que k distributeur des cartes eft obligé de met- 
tre devant lui, pour apartenir enfuite aux ma- 
tadors Se au joueur qui gagnera la poule. 

Foule. Ceft la totalité des jetons que les 
Joueurs ont mis au jeu , Se de plus une fiche 
de pouLans, pour être tirés par l'hombre quand 
il gàgnc, ou par iès adverfaires > s'ils vienent 
à codilkr. 
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Préférence. Ceft ce qu'on appelé autrement 

la favorite. 

Remife . Il fe dît d'un coup où l' hombre 
fait la bétc fans que fon adverfaire ait gàgné 
codilk. 

Renonce . Terme qui s'emploie pour exprimer 
qu'on manque d'une couleur. On dit dans ce 
iens , fe fdire une renonce , pour dire , fe met- 
tre en état de couper uae couleur , en fe dé- 
faifaoc des cartes qu'on a de cette infime 
couleur. 

Renoncer. Ceft ne pas fournir de la couleur 

jouée quand on k peut . 

Renvter . Ceft obliger celui qui a demandé 
fimpkmcnt , à jouer en couleur favorite , ou à 
jouer fans-prendre. 

S dns-f rendre . Ceft nommer la triomphe , Se 
jouer fans aftocié. 

Sfddille . Ceft l'âs de pique , qui eft , en 
toute couleur, le premier matador. 

Talon . Ceft ce qui refte de cartes après que 
chaque joueur a celles qu'il lui faut . 

Tour . Ceft la réunion d'un nombre de coups, 
tel que chacun des joueurs ait eu fucceû*ive^ 
ment une fois la main . Et l'on appelé tour 
double ,1c tour qui termine la partie, parce que 
ks paiemens font doublés durant ce tour. 

Triomphe . Ceft la couleur que l'hombre a 
nommée , Se qui «mporte toutes ks autre* 
cartes . 

Vole . C eft l' aftion de faire toutes les 
levées . 

QUINZE. Sorte de jeu auquel peuvent jouer 
cnfcmble deux, trois, quatre, cinq Se lix per- 
foncs » 

On emploie ordinairement , pour jouer a ce 
jeu, deux jeux compotes chacun de cinquante-» 
deux cartes, c'eft-à-dire, deux jeux entiers. On 
réunit eofembk , pour former un jeu , ks pi- 
ques Se les trèfles des deux jeux , Se les; cou- 
leurs rouges forment l'autre jeu. 

La partie eft limitée à un nombre de tout* 
dont on convient . 

On commence par faire prononcer fe fort 
fur la diftribution ds.-s places que les joueurs 
occuperont autour de la table . Lorfqu'il y a , 
par exemple, ciïiq joueurs, on tire du jeu cinq 
cartes, favoiT, un roi, une dame , un valet, 
un dix Se un neuf , qu'on mêle Se qu enfuite 
on préfente aux joueurs , afin que chacun en 
prenc une . Celui qui fe trove avoir le roi , 
choifît la place qui! juge à propos : la Jime 
fe met à la droite du roî ; le valet à la droite 
de la dame; k dix à la droite du valet Se k 
neuf à la gauche du roi . 

Ceft au joueur qui a le neuf à diftribuer les 
cartes le premier . 

Avant cette diftribution , chacun met en 
évidence devant foi , l'argent dont il veut com- 
pofer fa cave . On a coutume de convenir que 
la cave poura bien excéder une fomme qu'oa 
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<xe; maïs qu'ella ne poura pas être au deflous i 
de cette fomme . 

Chaque joueur met enfuite au jeu un jeton 
ou un ecu félon la convention , te la totalité 
de ces mifes forme ce qu'on appelé le jt* ou 
la fâffc. 

Quand cela cft fait, le joueur qui doit don- 
ner, mêle les cartes, & âpre* s avoir fait cou- 
per par le joueur qu'il a à fa gauche , il en 
donne une à chicun de fes adversaires ,en pre- 
nant cette carte, non au deflus du jeu comme 
cela fc pratique d'ordinaire aux autres jeux , 
mais à la partie inférieure du talon. 

La parole apartient en premier lieu au joueur 
qui eft à la droite du diflributeur des cartes, 
éc fuccefli ventent à chaque joueur qui fuit , 
dans le même ordre. 

Ainfi, quand chaque joueur à fa carte, celui 
qui a la parole dit qu'i/ fdfft , ou qu'il propofe , 
foit le jeu , foit une fomme quelconque prife 
dins fa cave, ou même la totalité de fa cave. 

On paffe non feulement quand on a mauvais \ 
jeu , mais encore lorfqu'on a beau jeu , parce 1 
que, dans ce cas-ci , on fe réferve le droit de 
renvier celui qui jouera le premier. 

S'il arive que tous les joueurs paifcnt, cha- 
cun remet au jeu , 4c l'on donne de nouveles 
cartes . 

Il faut obfervet que ces nouveles cartes fe 
donnent par le joueur qui a ditlribué les pre- 
mières , oc que le même joueur doit continuer 
tii? donner fans remêler, juiqu'à ce qu'il ne relie I 
plus au talon allez dt cartes pour en diftribucr j 
une à chaque joueur, & conferver en outre ; 
deux dans la main . 

Lorfqu'un joueur ayant la parole , ouvre le 
jeu, foit en difant qu'i/ f*it U jr«,ou U pAfft, 
foit en propofant une fomme quelconque , qui 
ne peut être au deffous de la paffe , à moins • 
qu'il n'ait plus qu'un refte de cave devant lui , | 
le joueur fuivant cft obligé d'accepter la propo* 
fition , ou de dire , qui/ f*f[t . Dans ce cas-ci , 
il ne peut plus revenir fur le coup j mais lorf- 
qu'il a accepté de jouer ce que Vautre a pro- 
pofé , il peut renvier s'il le juge à propos, &» 
:i le premier joueur n'accepte point le renvi,il 
perd ce qu'il a d'abord propofé . 

Obfervez que quand le joueur qui a la pa- 
role a paflë, fans qu'aucun joueur précédent ait 
ouvert le jeu , il peut rentrer en concurrence 
avec ceux qui vienent à ouvrir le jeu , ou à 
faire quclqu'autrc propofltion . La même règle 
s'applique à tous ceux qui ont patte , lorfqu'au- 
paravant il n'a été fait aucune propofltion. 

Si celui qui a ouvert le jeu ou propofé de 
jouer une fomme quelconque , vient à être ren- 
vié, & qu'il ait accepté le renvi , il demande 
carte au joueur qui donne & qui tient dans fa 
main le talon . Celui-ci détache alors une carte 
do la partie inférieure du talon, Se la donne à 
celui qui l'a demandée i elle fc met découverte 
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fur fa première carte distribuée au jôuear . Celle* 
ci doit rcfler couverte jufqu'à la fin du coup. 

La carte demandée étant donnée , la parole 
apartient au joueur qui a reçu cette carte. Il 
peut alors dire qu'il s'en tient à ce qui eft fait, 
ou il peut faire une propofltion nouvelc en for- 
me de renvi . Dans l'un comme dans l'autre 
cas , les joueurs q^ui font engagés fur le coup 
peuvent renvier , s ils le jugent à propos , éc 
ceux qui refufent d'accepter le renvi , perdent 
ce qu'ils ont expofe avant leur refus. 

On obferve ici que le joueur qui approche 
le plus prés du point de quinze, fans l'excéder, 
gigne ce qu'on a joué, éc que dans le cas où 
les points de deux joueurs (croient égaux , la 
primauté l'cmportcroit . Cette primauté apar- 
tient au joueur qui cft le plus prés de la droite 
du diflributeur des cartes. Il fuit de là qu'un 
joueur qui réunit à la primauté le point de 
qninzx , gâgne néceffairement . 

La valeur des cartes fe détermine par la 
quantité des points que chacune d'elles prefente. 
Ainfi , l'âs fe compte pour un point ; le deux 
pour deux points, &c. 

Quant aux figures, elles valent chacune dix 
points . 

Lorfque les renvis propofës fur la première 
carte demandée, font terminés pas l'acceptation 
des joueurs, celui qui a demandé une première 
carte peut en demander une nouvele s'il le juge 
à propos , & fuccelTîvement en demander plu- 
sieurs autres fi cela lui convient , tant qu'il n'a 
point excédé le point de quinze . Mais s'il vient 
à excéder ce point, il a perdu irrévocablement, 
St. il doit abandoner fon jeu . 

Remarquez au furplus, qu'à chaque nouvele 
carte qui eft demandée , la faculté de renvier 
fe repréfente pour tous les joueurs intércflès fur 
le coup. 

Quand le premier n'ayant point excédé le 
point de quinie, ne veut plus ajouter de carte 
à celles qu'il a demandées , oour former fon 
jeu, il l'annonce en difant i*Jt*, terme qui li- 
gnifie qu'il s'en tient à fon jeu tel qu'il eft. 

Oeil alors au joueur qui fuit à former fort 
jeu : pour cet effet il demande carte comme a 
fait le premier, & tout ce qu'on vient de dire 
relativement à lui,fe réitère fucceflivement en- 
vers chacun des autres joueurs qui fe trouvent 
iotéreffés fur le coup. 

Lorfque chaque joueur a formé fon jeu Se 
qu'il n'y a plus lieu aux renvis , celui qui cft 
premier , aceufe fon jeu & le met à découvert. 
Si Je fécond a un point fupéricur , fans avoir 
brûlé ou trêve, il le montre pour faire connoî- 
tre qu'il a gagné fur le premier: mais fi le pre- 
mier a gàgné fur le fécond , celui-ci coule fon 
jeu au rebut fans le montrer . Tout cela fe 
pratique de même à l'égard du rroifîcme & des 
autres joueurs qui peuvent être intéreflès fur le 
coup. 
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Les exemptes que nous «lions préicnter deve» 
toperont plus particulièrement la théorie qu'on 
vient d'établir . 

Nous fuppoferons d'abord la partie lice entre 
cinq joueurs appelés Gafpard, Émilc, Ferdinand, 
Alexandre Se Céfar . Céfar eft le diltributeur 
des cartes: il a à fa droite Gafpard Se fuccefli- 
vcment les autres joueurs dans l'ordre où ils 
vienent d'être nommés . La cave de chaque 
loueur eft d'environ cent écus. 

Premier exemple. 

Gafpard qui a la parole, & dont la carte eft 
un às, dit qu'i/ fjit te jeu , c'eft-à-dire, que fi 
la mife de chaque joueur eft d'un écu & que 
la parte foit (impie , il joue cinq écus . Érnile , 
dont la carte eft un neuf, dit qu'il parte, & il 
coule fa carte au rebut : Ferdinand qui a un 
quatre, dit qu'il tient le jeu: Céfar qui eft der- 
nier Se qui a un cinq , dit aufll qu'il tient le 
jeu. La parole apanient alors à Ferdinand, qui 
dit dvee ceUf ce qui fignifie qu'il fe tient à la 
première proportion , fans renvier : c'eft enfuite 
à Ccfar de parler ; il dit qu'il tient le jeu, Se 
qu'il propofe dix écus au delà: l'objet de ce 
renvi eft de faire abar.doner le coup, au moins 
par un des deux joueurs qui fe font d'abord en- 
gages à jouer. En effet , après qur Gafpard a 
accepté le renvi, Ferdinand qui n'a qu'en qua- 
tre, ce qui doit préfumer que Céfar a un cinq, 
dit qu'il ne tient pas : il coule fa carte au re- 
but , Se ajoute à la parte les cinq écus du pre- 
mier engagement , que la prudence a voulu qu'il 
abandonàt . 

Gafpard demande carte, Se on lui donne un 
trois: il dit dvet ctU, Céfar imaginant que ce 
trois eft un lardon, c'eft-à-dire, une carte dont 
les points réunis à ceux de la carte couverte, 
en compofent au moins fix , dit qu'il propofe 

Ïuinze ecus au delà du jeu Se du premier renvi . 
îafpard tient ce fécond renvi, & demande une 
«ouvele carte . On lui donne une figure : il a 
par confequent treize points à découvert . Alors 
rl propofe le refte de fon argent : mais Céfar 
ne tient pas , parce qu'il a tout lieu de crain- 
dre que Ion adverfaire n'ait quinze avec la pri- 
mauté. Ainfi Gafpard gâgne fans contradiction. 
Au furplus il eft obligé de découvrir fon jeu , 
pour faire voir qu'il n'avoit pas brûlé quand il 
a fait fon dernier renvi . Cette obligation de 
découvrir 1« jeu n'a pas lieu quand les points 
découverts ne s'étendent pas au delà de cinq . 

Second exemple. 

Gafpard , premier en cartes , a un cinq Se 

Îiartc. Émilc qui a aurti un cinq, ouvre le jeuj 
es trois autres joueurs partent en coulant leurs 
cartes au rebut . Gafpard à qui la parole re- 
tient, die qu'il tient le jeu Se qu'il propofe en 
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outre le tiers de (à cave . Émilc tient fans ren- 
vier. Gafpard demande carte Se on lui donne 
un fix. Émite qui , par le premier renvi de 
Gafpard , eft fondé à croire qu'il a une belle 
carte couverte , telle qu'un quatre ou un cinq , 
en conclut que le fix donné à Gafpard lui for- 
me un lardon , & en conféquence , après que 
celui-ci a dit évtc «tlt, l'autre lui propofe tout 
fon argent . 

Gafpard juge alors qu'il lui eft moins onéreux 
d'abandoner ce qu'il a engagé , que de courir 
les rifques de tenir le renvi , puifque s'il venoit 
à perdre il feroit décavé . Or il eft probable 
que fi dans la polît ion , il prenoit carte , il brû- 
leroir,& que s'il s'en tenoit à fon jeu qui n'eft 
compofé que d'onze points , fon adverfaire en 
réuniroit un plus grand nombre . 

Troisième exemple. 

Les quatre premiers joueurs partent : le der- 
nier qui a un cinq, propofe le jeu: Gafpard, 
Êmile & Ferdinand coulent leurs jeux au re- 
but : mais Alexandre , qui n'a qu'une mauvaife 
carte telle , par exemple , qu'un neuf , tient 
cependant le jeu : voici le raifonement fur le- 
quel il fe fonde : il dit que fi le hazard lui 
amené une carte qui le farte brûler, il ne per- 
dra que le jeu ; tandis que s'il lui vient un 
fix, il aura jeu fûr Se Ipoura gagner par renvi 
tout l'argent de fon adverfaire . En effet , le 
fix fur le neuf lui arive ; Se pour que fon ad- 
verfaire ne le doute pas du coup , il dit *vtc 
ctU. Céfar qui prend ce fix pour un lardon , 
dit qu'il joue dix écus de plus : Alexandre tient 
ce renvi, Se propofe vingt autres écus: Ccfar 
foupçonant en ce moment qu'Alexandre a te- 
nu le jeu fur une carte brûlante , tient les 
vingt écus, mais il ne renvic plus: il demande 
à Alexandre s'il veut carte: celui-ci répond fo- 
fid. Alors Céfar prend carte : 11 lui vient une 
figure qui, ajoutée à fon cinq couvert , lui 
donne quinze . Comme il n'y a que la pri- 
mauté qui puifle le faire perdre , »l n'hétite 
point à propofer le relie de fon argent , p*tce 
qu'il ne fuppolc pas que fou adverfaire ait lui- 
même le point de quitus, mais celui-ci l'ayant, 
tient le renvi, montre fon jeu Se glgne tout 
par primauté. 

Quatrième exemple. 

Gafpard a un âs , Émile nn quatre y Ferdi- 
nand un cinq Se les deux autres joueurs cha- 
cun une carte brûlante. Gafpard qui a la pa- 
role, dit qu'il parte : Émilc propofe le jeu ; 
Ferdinand le tient ; les deux autres joueurs cou- 
lent leurs cartes au rebut , Se Gafpard qui re- 
vient fur le coup, dit qu'il tient aufli le jeu . 
N'y ayant point cacore de renvi , Gafpard de- 
mande carte Se on lui donne une figure . 11 
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•propofe alors la moitié de fon argent , ou mê- 
me le tout : mais la figure découverte jointe à 
la primauté intimide les adverfaircs qui crai- 
gnent que la carte couverte ne foit un quatre 
ou un cinq,& ils abajidooertt ce qu'ils ont joué 
plutôt que de courir les rilqucs de fe faire dé- 
caver. 

Ces exemples fufSfent pour indiquer la mar- 
che du jeu. 

Tandis que la partie dure , un jaueur ne 
peut rien ôter de fa cave; mais il eft le maî- 
tre d'y ajouter à tout coup avant d'avoir vu 
fon jeu. 

Au refte, le grand art d'un joueur de quin- 
jLty confifte a engager ion argent à propos & 
à ne pas le rifquer inconfidérement . 

IVêc abu LAiKt explicatif des termes «filés M 
Quinze . 

Accufer . C'eft mettre le jeu à découvert . 

Avec ceU. Exprcffion dont fe fert un joueur 
•pour annoncer qu'il Jie renvie pas . 

Avnr U partie. Ccft être en tour d'exprimer 
.ce qu'on veut taire fur le coup qui fc joue . 

Bafié . Ce terme s'emploie pour annoncer 
qu'on ne veut plus ajouter aucune carte à cel- 
les qu'on a. 

Brûler. C'efl excéder le point de quiruLt. 

Carte brûlante. C'eft une carte qui reprefente 
plus de cinq points; ainfi un fix & toutes les 
•cartes qui font au deflus font des cartes brû- 
lantes . 

C*ve . C'eft le fonds d'argent que chaque 
joueur met devant lui. [ 
Ceuftr . C'eft iepaier ta Jeux pairies un jeu 1 
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de cartes , avant de diftribuer aux joueurs les 
cartes qu'ils doivent avoir. 

Crever. C'eft la même chofe que brâler. 

Deeaier . C'eft glaner tout l'argent qu'un 
joueur a devant lui. 

Donner . C'eft diftribuer les cartes aux 
joueurs . 

Ftgure. On donne ce nom aux cartes peintes 
qui font les rois, les dames Se les valets. 

Jeu . C'eft ce que chaque joueur a mis au 
jeu . On dit je vais du jeu , je fuis du /eu , pour 
dire, qu'on joue ce qui compofe le jeu. 

L-trdin . C'eft une carte qui gâte un jeu en 
mettant le joueur dans le cas de brûler. 

Mêler. C'eft batre les cartes avant de faire 
couper. 

Ouvrir le jeu . C'eft faire la première propo- 

fition. 

Paffe . C'eft l'argent qu'on eft convenu de 
mettre au jeu toutes les fois qu'on recomence 
un nouveau coup. 

Pajfer. C'eft ne point ouvrir le jeu ou ne 
point tenir ce que propofe un autre joueur. 

Peint . C'eft le nombre que compofent en- 
fcmblc pluficurs canes. Il fe dit aufli du nom- 
bre que préfente chaque carte. 

Primauté. C'eft l'avantage par lequel le joueur 
le plus près de la droite de celui qui a donné, 
gagne le coup quand il a un point égal à ce- 
lui de fon adverfairc. 

Renvi . C'eft ce qu'on propofe au delà de ce 
qui eft engagé . 

Renvier . C'eft faire un renvi. 

Talm. Ce font les cartes que celui qui don* 
ne a dans fa main , pour les diftribuer fuccef- 
fivcmertt aux joueurs. 
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^VEVERSI . Sorte de Jeu des cartes, qui fc 

joue entre quatre perfones. 

On fc fert d'un jeu entier dont on a ôté 
les dix : ainfi il ne relie que quarante huit 
cartes . 

On emploie , pour faire les comptes du 
Jeu , une monotc compoféc de contrats , de 
fiches St de jetons qui ont une valeur con- 
yenuc . 

| Ces contrats, ces fiches Se ces jetons font 
divifés en quatre parties , dont chacune égale , 
aux trois autres pour le nombre des pièces en 
diffère par la couleur, afin que chaque joueur 
puiffe reconoître ce qu'il a mis au jeu , Se 
que celui qui vient à gagner fâche auxquels 
des joueurs il doit répéter le prix des pièces 
dont la fortune l'a favorifé . 

La valeur du contrat eft de dix fiches , Se 
celle de la fiche cil de dix jetons. 

On appelé frife , les contrats , les fiches Se 
les jetons qu'on diltribuc à chaque joueur en 
commençant la partie. 

La prife contient ordinairement dix con- 
trats , vingt fiches & dix jetons . Chaque prife 
a fon panier ou fa botte particulière. 

Les places que doivent occuper les joueurs 
autour de la table fc tirent au fort: l'un d'en- 
tre eux a pour cet effet , dans fa main quatre 
cartes couvertes , qu'il préfente aux autres 
joueurs, afin que chacun en choififlê une. Ces 
quatre cartes font un âs, un roi, une dame 
Se un valet . Le joueur auquel le hazard a 
didribué l'as , fe met à ,1a place qu'il juge 
à propos : celui qui a le roi , fe met à la 
dtoitc de Vis: celui qui a la dame, à la droite 
du roi; Se celui qui a le valet, à la droite de 
la dame. 

Voici l'ordre félon lequel les cartes font fu- 
péricurcs l'une à l'autre : l'as eft fupérieur au 
roi; le roi à la dame ; la dame au valet ; le 
valet au neuf ; le neuf «u huit ; le huit au 
fept; le fept au fix; le fix au cinq ; le cinq 
au quatre; le quatre au trois , & le trois au 
deux 

La partie doit durer dix tours, c'eft-à-dire , 
que chaque joueur doit donner dix fois . Celui 
qui , en tirant les places , a eu l'âs , doit don- 
ner le premier, Se les autres donnent fucceflï- 
Tcment après lut, chacun félon le rang où le 
fort l'a placé . 

Le joueur premier en cartes , eft chargé , 



fous fa refponfabilité , de faire le panier , c'ert- 
à-dirc, de recueillir ce que chaque joueur eft 
tenu de mettre dans le panier pour apartenir 
à celui qui gagnera . En conféquence , il dé- 
bure par y faire mettre quatre jetons par le 
joueur qui donne, Se chacun des autres joueurs 
y en met deux. Ainfi le premier panier doit 
être de dix jetons , & il fe place à la droite 
du dillributeur des cartes. 

Le panier étant fait , le joueur chargé de 
donner, mêle les cartes , fait couper par le 
joueur qu'il a à fa gauche , & diftribuc en- 
fuite en trois fois onze cartes à chaque joueur , 
deux fois quatre Se une fois trois : quant à 
lui , il s'en diftribue trois fois quatre , & les 
trois canes qui rclUnt forment ce qu'on ap- 
pelé le talon . 

Ces trois cartes fc mettent au milieu de 
la table , Se , à l'exception du joueur qui a 
donné , chacun des autres peut prendre pour 
lui une des cartes , après en avoir auparavant 
écarté une de fon jeu . La première eft defti- 
née au joueur le plus prés de la droite de 
celui qui a donné ; la féconde , au joueur qut 
fuit , & la troifieme eft pour le joueur placé à 
la gauche du dittributcur des cartes . À l'égard 
de celui-ci , qui s'eft donné douze cartes , il 
n'y en a point pour lui au talon , & cepen- 
dant il faut qu'il en écarte une , afin qu'en 
jouant, il n'en ait qu'onze comme chacun de 
fes trois adverfaires. 

Le droit d'écarter pour prendre une carte au 
talon , n'impofe pas la nécetlîté de le faire: 
ainfi celui qui eft fat is fait de fon jeu tel qu'il 
l'a, ou qui craint de prendre une carte nuifi- 
ble, fe difpenfe d'écarter; Se dans ce cas ci , 
il peut regarder la carte qui lui étoit deftinée ; 
mais après l'avoir vue , il ne peut plus la 
prendre . 

Quind les écarts font finis , les cartes écar- 
tées fe mettent fous le panier , afin qu'elles 
ne fe mêlent pas avec les autres . On en vient 
alors à Jouer les cartes . Le joueur placé à la 
droite de celui qui a donne , commence par 
telle couleur qu'il lui plaie : les autres joueurs 
font obligés , chacun à fon tour , de fournir de 
la couleur jouée , s'ils en ont ; mais ils font 
difpenfés de forcer . La levée apartient à ce- 
lui qui a fourni la plus haute carte de la cou- 
leur par laquelle on a commence . Ce dernier 
joue enfuite U carte qu'il juge à propos , 6c 
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l'on continue de mime jufqu'à ce que les onw 
levées foient faites . 

Il faut obfervcr qu'on ne doit pas confondre 
cnfemble plufieurs levées , atcndti que , quand 
une levée n'eft pas couverte Se retournée , 
chaque joueur eft fondé à voir la levée qui a 
précédé ; mais c'eft 1a feule qu'on ait Je droit 
«le regarder. 

Les objets du jeu qui exigent une attention 
particulière , font Ja partie , les âs , le qm'nola 
À le revtrfi. 

De la r a a T I E. 

Quand _ toutes les cartes font jouées , le 
joueur qui , dans fes levées , a réuni la plus 
grande quantité de points , paye à celui q^ui 
rien a point ou qui en a lé mjint, quatre je- 
tons pour ce qu'on appelé la pirtie. 

Il n'y a que les às , les rois , les dames Se 
les valets qui produiront des points dans les 
levées . AinG un âs fe compte pour quatre 
points; un roi pour trois; une dame pour deux, 
Si. \m valet pour un feul point . 

S'il arive -qu'il y ait entre deux joueurs éga- 
lité de points , celui qui a le plus de levées 
do»: payer la partie. Si les levées font pareille- 
ment égares entr'eux, la partie doit être payée 
par celui qui eft le plus éloigné du panier , 
c'eft-à-dire , de la droite du diftributcur des 
cartes- 

Quant au gain de la partie , lorfqu'il y a 
égalité de points , il aparcient au joueur qui a 
le moins de levées : s'il y a égalité de points 
& de levées, c'eft le dernier en cartes qui gà- 
gne. Ainfi le joueur qui a donné l'emporte fur 
tous les autres, & fuccoflïvemcnt celui qui cil 
placé le plus près de fa droite. 

Quoique pour la partie on ne puiffè jamais 
payer moins de quatre jetons , on convient 
fouvent que le joueur qui la perdra, payera en 
outre à celui qui la gagnera , un jeton pour 
chaque point qu'il y aura dans les castes écar- 
tées . En ce cas , le quinola écarté fc compte 
pour quatre points , quoiqu'il n'en produiJc 
çu'un dans les levées , 

Des â s. 

' Lorfiu' un joueur réunit dans fon jeu les 
nuacre às, il a le droit de renoncer toutes les 
iois qu'il le juge à propos, quoiqu'il ait de la 
couleur jouée : mais s'il arivoit qu'un autre 
joueur fk le revtrfi . celui qui auroit eu les 
cjuatrc âs, Se qui r.c l'auroit point empêche, 
icroic tenu de le payer feul, tant pour lui que 
pour les autres . 

Lorfqu'on n'a pas de la couleur jouée , & 
qu'on jetc fur cette couleur un âs d'une autre 
couleur, le joueur qui fait la levée eft obligé 
de payir un jeton pour cet âs , fi c'eft celui J 
Jeux. 
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de cœur, de trèfle ou de pique, & deux jetons, 
fi c'eft l'âs de carreau. 

Ces paiemens doivent être doublés quand 
I'às eft placé dm ou -k là bonne , c'eft-à-dire fur 
la dernière levée. 

Quand un joueur eft forcé de prendre avec 
un âs , il doit payer à çelui qui fa forcé de 
mettre cet âs , deux jetons fi c'eft un autre âs 
que celui de carreau, & quatre jetons, fi c'eft. 
ce dernier âs. 

Si ce qu'on vient de dire a lieu fur la der- 
nière levée , les paiemens dont il s'agit dot- 
vent être doubles. 

Lorfqu'un joueur eft obligé de jouer lui-mê- 
me fes âs , ce qui s'appele les forger , ou qu'il* 
les joue volontairement , c'eft à celui qui j ga- 
gne la partie à les demander : alors celui qui 
Jes a joiii-s doit les lui payer à raifon de deux 
jecons pour l'âs de carreau, Se d'un jeton pour 
tout autre âs , 

C?s paiemens doivent être doublés lorfque 
les âs ont été joués ducs ou à la bonne. 

Do Q.UINOLA. 

On appelé quïneU le valet de cœur. Quand 
il peut être piaçé fur une autre couleur que 
celle de cœur, il fait gagner à celui qui l'a 
joue en renonce , toutes les fiches qu'il y a dans 
le panier: il faut en outre que le joueur qni 
fait la levée où eft tombé le quinola , lui paye 
quatre jetons. 

Mais fi le joumr qui a dans fon jea le qui- 
nola , eft forcé de le jouer fur du cœur, il fait 
la bête, c'eft-à-dirc , qu'il doit mettre dans le 
panier autant de fiches ou jetons qu'il en au- 
roit gagné s'il efit placé fon quinola en renon- 
ce: il faut d'ailleurs qu'il paye huit jetons à 
celui de fes adveifaires qui a joué le cœur fur 
lequel il a été obligé de jeter fon quinola . 
Les deux autres joueurs doivent de leur côté 
chacun quatre jetons à celui qui a forcé le 
quint l* ; & c'eft ce qu'on appelé fyer U etn- 
(olâtïon. 

Il fuit de là qu'un joueur qui a le quinola 
dans fon jeu , doit examiner fi la quantité de 
fes cœurs eft fuffifante pour qu'il lui conviene 
de le confefver . On Pécarte ordinairement 
quand il n'eft pas quatrième , c'eft-à-dùv , acoin- 
pagné de trois cœurs . La raifon en eft que 
comme il n'y a que douze cartes d'une même 
couleur, on peut, fi elles font partagées, four- 
nir un cœur fur chacune des trois premières 
levées de cette couleur , Se il reftera encore le 
quintls. Il y a beaucoup de joueurs qui gar- 
denr le quint/4 troificme quand il eft acompa- 
ené de gros cœurs , ou qu'ils ont renonce à 
quelque couleur. Au rcfte,on fe décide en pa- 
reil cas, félon les circonftances dans Itfquclles 
on fe trouve . 

Quand le qiïmU eft placé duc , ou à /a 
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bonne, c'eft-à-dire, fur la dernière levée, celui 
qui l'a reçu doic payer huit jetons au joueur 
qui l'a placé. 

Mais 11 le qniaoU vient à être force duc, le 
joueur qui l'a force eft en droit d'exiger feize 
jetons de celui qui fait la betc , Ôc'huit de 
chacun des autres joueurs. 

Lorfquc le joueur qui a le quititU, fe trouve 
dans l'obligation de le jouer après que la levée 
précédente lui eft reliée , il fait une bête , à 
moins qu'il ne l'évite en laifant le rtvtrfi . 
Ainfi, il y a trois manières de faire la bete: 
la première a lieu quand un joueur eft obligé 
de jouer fon qutnoU fur du cœur ; la féconde , 
quand on renonce à la couleur jouée quoiqu'on 
en ait dans fa main; & la troificme , lorfqu'on 
gorge le quinoU , c'cll-à-dirc , lorfqu'aprcs avoir 
fait une levée précédente , on elt obligé de 
jouer le quittais fans que pour cela on paivtc- 
ne à faire le rtverfi . 

Quand un joueur a fait la béte en jouant le 
quinoU, it doit payer quatre jetons à celui oui 
pàgnc la partie ; mais il faut que celui-ci les 
demande avant qu'on ait coupé pour le coup 
fuivant. 

Il importe au joueur qui place en renonce 
le quinoU , de ne point oublier de prendre 
promptement ce que contient le panier : cela 
lui elt acquis ; mais il perdroit fon droit , s'il 
négligeoit d'en ufer avant qu'on eût coupé pour 
le coup fuivant . 

Lorfque le joueur qui a le quinoU, a deflein 
de faire le rtverfi , il faut qu'il l'emploie avant 
les deux dernières levées , autrement il leroit 
privé du droit de recueillir ce que contiendroit 
le panier. 

U fe fait fouvent plufieurs bétes fuccefllvc- 
menr , avant que perfone tire le panier : dans 
ce cas. on ne les met pas toutes cnfcmble au 
panier ; on les joue l'une après l'autre , en 
commerçant par la plus confîdérable . 

Quand il n'y a plus de bêtes on refait le 
panier , c'eft - à - dire , que celui qui donne y 
met huit jetons , & les autres joueurs chacun 
quatre. 

Du R e v e a s i . 

■ 

Un joueur a fait le rtvtrfi quand il n'a laiflc 
fairf aucune levée* à les adverfaires. 

Celui qui a fait le rtvtrfi eft en droit d'exi- 
ger fc ; ze jetons de chacun des autres joueurs . 
Il eft d'ailleurs fondé à fe faire reftiruer ce 
qu'il a payé pour les âs & pour le quinoU 
qu'M a pu recevoir. 

Le rtvtrfi eft entrepris aufiî-tôt qu'un mê- 
me joueur a bit les neuf premières levées : 
il n'eft plus queflion alors de la partie: fi ce 
joueur ne fair pas la dixième & la onzième 
levée , le rtvtrfi eft rompu 4c il doit payer 
feize jetons à celui qui le lui a rompu , c'eft- 
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| à-dire , oui le premier a mis une carte fu- 
i périeurc fur la dixième ou onzième qu'il a 
jouée . 

Quand le rtvtrfi eft entrepris , les deux 
dernières levées font franches, c'eft - à - dire, 
que les âs & le quinoU joués, gorgés, forcés 
ou donnés en renonce, n'aflujétiftent à aucun 
paiement . 

Lorfqu'un joueur ayant le quinoU, vient à 
faire le rtvtrfi , il a le droit de tirer le pa- 
nier, s'il a joué fon quinoU avant les deux 
dernières levées, même en l'employant fur un 
coeur joué pour la première levée. Dans ce 
cas-ci, il fc fait non feulement reftituer les 
huit jetons du quinoU forcé; mais il fe fait 
encore payer feize jetons par chaque joueur 
pour le rtvtrfi. 

Si l'un des joueurs ayant joué fon quinoU 
& fait les neuf premières levées, ne fait pas 
les deux dernières, il fait la bête de ce qui 
elt dans le panier , & il eft en outre obligé 
de payer à celui qui l'a empêché de faire le 
rtvtrfi, feize jetons pour le rtvtrfi rompu . 

Lorfqu'un joueur a fait les neuf premières 
levées & qu'il lui refte le quinola, il ne peut 
plus tirer le panier ni faire la béte, foit qu'il 
farte le rtvtrfi ou qu'on le lui rompe: le qui- 
noU redevient alors , dans quelque main qu'il 
fe trouve, un valet ordinaire. 

De ce qui doit itre pratiqué tant en t(*rt*nt 
qutn jouant. 

Le plus beau jeu qu'on pu i rte avoir au r<- 
vtrfi, confifte dans la réunion de* huit princi- 
paux cœurs & des âs des trois autres couleurs. 
Avec un tel jeu on ne doit pas écarter puif- 
qu'on a la certitude de faire le rtvtrfi & de 
tirer le panier, à moins qu'on ne farte la fau- 
te de garder le quinola jufqu'aux deux derniè- 
res levées. 

Si au lieu de la dame de coeur on en avoir 
le deux , le rtvtrfi ne feroit plus sûr ; mais 
comme le quinola le feroit , il ne faudrait pas 
non plus écarter fur le coup. 

II conviendrait encore d'en ufer de même , 
fi l'on avoir 1a dame, le valet, le huit, le 
l'cpt,le fx âc le cinq de cœur, avec deux deux 
gardés par les âs, Se une renonce. La raifon 
en eft que, dans ce cas, on feroit afluré de 
placer le quinola , à moins qu'on ne fît la fau- 
te de fe défaire des forties , c'ert-à-dire, des 
deux, avant d'avoir épuifé les cœurs. 

Il eft pareillement convenable de ne pas 
écarter, quand on a le quinola feptieme par 
les plus petits cœurs , & les quatre plus baffes 
cartes d'une autre couleur. Avec un tel jeu 
on eft également sûr de placer '? quinola & 
de tirer le panier. 

Enfin , on ne doit pas écarter quand on 1 
1 un jeu qui n'eft compote que de deux, de trois 
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k de quatre , parce qu'on eft silr qu'on ne fe- 
ra aucune levée. 

Si voui avez le quinola feu! , fécond ou troi- 
fieme, vous devez l'écarter par préférence à 
toute autre carte, à moins que vous n'ayez 
un Jeu à faire le reverfi y c'eft-à-dire, le qui- 
nola troifieme par l'às & le roi ou la dame, 
avec les cartes lupérieurcs dans les autres cou- 
leurs, Se que vous (oyez dernier en carte. 

Lorfque le quinola cft acompagné de trois 
Antres cœurs, vous pouvez fuppofer les huit 
autres cœurs partagés entre vos trois adverfai- 
res, Se conclure de ce partage qu'ils ne pou- 
ront pas forcer le quinola. Mais vous ne de- 
vez pas perdre de vue que ce n'eft pas feule- 
ment du nembre des cceurs que dépend le gain 
ou la perte du panier, putfqu'on peut faire la 
bete en gorgeant le quinola . Ainfi » il ne fuf- 
fit pas, pour le porter, qu'il foit acompagné 
de beaucoup de cceurs, il faut encore avoir 
des fortics, c'eft-à-dire, des deux des autres 
couleurs; ce même, quand on n'eft pas pre- 
mier à jouer, il convient que ces fontes foient 
gardées par de grôflcs Cartes. 

Il eft donc à propos que vous conferviez a- 
vec foin les giôfles cartrs qui fervent de garde 
à vos fortics, fans vous inquiéter de la perte 
ou du gain de la partie; car c'eft uniquement 
de vos forties que dépend le gain du panier, 
Se par conféqueut la réuflite de votre princi- 
pal projet. 

Si au lieu d'avoir quatre petits trèfles, vous 
en aviez quatre moyens, ce feroît le jeu,quoi- 
qu'ayant beaucoup de cœurs, d'écarter le qui- 
nola , fur-tout fi vous étiez premier en cartes . 
La raifon en eft qu'il y auroit fix à parier 
contre un , que vous feriez relevé fur le pre- 
mier trèfle que vous joueriez après avoir épui- 
fc les cœurs , Se que vous feriez obligé de ren- 
trer enfuite par un fécond trèfle, fans pouvoir 
fortir. 

Enfin , fi au lieu de quatre trèfles , vous 
aviez deux moyens carreaux, comme le valet 
Se le neuf, un moyen pique, St un moyen 
trèfle > vous pouriez rifquer de portes le quino- 
la, en vous faifant une renonce à pique ou à 
trèfle. Vous efpéreriez qu'il ne vous rentreroit 
pas de la couleur écartée , Ou qu'il ne vous en 
rentreroit qu'une trés-bafle carte: mais il ne 
faut pas le difllmuler qu'il y a à parier qu'en 
pareille circonftance le quinola fera gorgé deux 
fois fur trois. 

Il ne fuffit donc pas, pour porter le quino- 
la, qu'il foie acompagné de quatre ou cinq 
cœurs, il faut encore avoir des forties fur lef- 
quelles on puifle compter, c'eft-à-dire, des deux 
ou des trois gardés par des âs, ou du moins 
par des rois ou des dames . 

Si, étant dernier, vous avez le quinola fi- 
jcîeme pat les plus grôs cœurs, l'às de trèfle 
quatrième par le deux; & le trois , 1 as & le 
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Jeux de carreau, Se renonce à pique, vouf 
jouerez bien en écartant le deux de carreau î 
la raifon en eft qu'il vous arivera de trois cho- 
fes Tune: ou vous placerez votre quinola fur 
la première levée, fi l'on vient à jouer pique; 
ou vous placerez votre quinola à 'la bonne , i 
moins toutefois qu'un de vos adverfaires n'aie 
fix Cœurs Se de quoi vous relever à trèfle; ou 
enfin vous ferez le reverfi Se gagnerez en mê- 
me temps lé panier. 

Si , au contraire , vous écartiez l'às de car- 
reau, on pouroit d'abord tirer votre deux de 
carreau; enfuite, fur le premier cœur qu'or» 
joueroit St fur ceux que vous feriez obligé de 
jouer vous même pour les épuifer, on fe défe- 
roit des trèfles, Se vous vous trouveriez alors 
dans le danger imminent de gorger le quinola. 

Il y a plus: fi vous n'aviez ni le roi, ni la 
dame de cœur, ce feroit encore le jeu d'écar- 
ter le deux de carreau plutôt que l'às: la rai- 
fon en cft qu'un joueur habile jugera, en vous 
voyant relever de l'às le premier carreau , ou 
que vous avez écarté le quinola , ou que vous 
voulez faire le rtvcrfi', ou qu'ayant le quino- 
la, l'às de carreau croit la garde de votre for- 
tic 4 En vous voyant les cœurs, il s'en tiendra 
aux deux dernières conjectures, Se en confé- 
quence, il aura foin de relever de fon roi ou 
de fa dame de cœur, foie pour vous tirer vo- 
tre fortie de carreau, avant de vous faire ren- 
trer en cœur, Se alors vous pbcez votre qui- 
nola; foit pour vous faire rentrer en cœur fut 
le champ, foit en vous remettant dans votre 
jeu, puifquc vous avez votre fortie aflurée en 
trèfle. Si, au contraire, vous avez écarté l'às 
de carreau, le joueur intelligent qui vous aura 
tiré le deux n'en rejouera pas; ôc fi par ha- 
zard, ou dans le deflein de vous tirer votre 
fortie, il vient à jouer trèfle, comme il vous 
aura vu relever avec l'às, il ne manquera pas 
de rejouer un fécond Se même un troifieme 
trèfle s'il les a, après avoir pris le premier 
cœur que vous aurez joué: enfuite il vous fe- 
ra rentrer en cœur, & vous gorgerez le qui- 
nola, atendu qu'il n'y aura plus de trèfle fur 
le jeu pour vous faire fortir. 

Quoiqu'il y ait beaucoup de hazards pour 
favorifer la réuflite d'un quinola troifieme, on 
doit néanmoins tenir pour règle, i°. qu'un qi ^ 
nola ne doit être porté que quatrième avec des 
fortics. lorfqu'on n'a point de renonce: t.° 
qu'il neft beau qu'autant que ces forties font 
gardécç lorfqu'on n'a pas les petits cœurs, Se 
qu'on n'eft pas premier à jouer: 3." enfin, que 
h l'on n'a que de grôs cœurs, Se qu'on ne les 
ait pas tous , il faut , pour être sur de ne pas 
gorger Je quinola , avoir autant de forties gar- 
dées, que les adverfaires peuvent relever de 
fois à cœur avant qu'on ait pu les épuifer. 

Comme il eft polfible de prendre le quinola 
au talon , la prudence exige que , quand il y 
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'.a beaucoup de fiches ou de Jetons au pâmer, 
un joueur s'ahftiene d'écarter, s'il a un jeu 
eompofé de manière à tui faire écarter le qui- 
nola s'il l'a voit : mais fi le panier ert fimplc, 
& qu'en écartant une grôffe carte, il y ait 
Jieu d'efpérer qu'on gagnera la partie , on peut 
courir les rifqucs de faire la bête. 

Lorfque tous êtes dernier, Se que vous n'a- 
vez pas le quinola, vous arez une crainte de 
moins que les autres, qui e(l celle de la ren- 
trée: mais vous avez a craindre comme eux 
4c recevoir le quinola fimplc 01: duc, St de 
payer le revetfi ou la partie. 

Toutes les fois que vous avez une couleur 
«hargée fans en avoir le deux, vous avez à 
«taindre de recevoir le quinola duc fur cette 
«ouleux , atendu qu'il eft prcfunuble que le 
Jeux fera la fortic ou l'une des forci es du 
joueur qui a le quinola ; s'il n'eft pas écarté . 
En ce cas, vous devez en ufer pour éviter le 
quinola duc, comme on a vu que devoit faire 
relui qui a le quinola cinquième par de grôs 
coeurs. Pour le la u ver, il ne faut pas écarter 
les gardes de vos forties , même l'as de cœur, 
•fi vous l'avez acompagné d'un petit coeur , 
afin de pouvoir conlervcr votre forrie , pour 
ne la jouer qu'après avoir tiré les forties de la 
couleur chargée . 

En jouant de cette manière , non feule- 
ment vous êtes fur d'éviter le quinola duc , 
miis encore il arive fouvent que vous tirez 
tes forties de celui qui a le quinola , quand 
elles ne font pas gardées , Se qu'en le faifant 
enfuite rentrer , ou ceux qui ont des cœurs 
intérieurs aux liens, il gorge le quinola. 

Si vous avez un jeu tel que vous ne puif- 
fiez pas éviter de perdre la partie , comme 
quand il eft compofe de l'às, du roi Se de ta 
dame , ou du neuf de cœur, d.- lis, da roi , 
de la dame , du valet Se du huit de trèfle , Se 
«le l'às, du roi Se du quatre de pique , vous 
devez écarter le quatre de pique : la raifon en 
eft que votre- pis aller cft qu'il vous rentre une 
bafle carte comme celle que vous écartez ; 
Se que fi au contraire , il vient à vous en 
rentrer une grôflë, vous pourez faire le rc- 
verfi, mrme gât»ner le panier s'il vous cft vc- 
, nu le quinola , ou enfin forcer le quinola s'il 
rrous cft rentré un petit coeur , ce qui vous dc- 
domagera de la perfe de la partie . 

Le plus mauvais jeu qu'on puiflë avoir cft 
celui qui fc trouve compofe de trois grôflls 
cartes de chaque couleur , fans qu'on tfn ait 
les as t te qu'on eft dernier . Avec un. pareil 
jeu on perd néccfTa ire ment la partie, fc on 
reçoir le qainola s'il n'cll pas à l'écart. Tout 
ce qu'.on a de mieux à faire eft de diminuer 
Je mal en écartant un âs, Se fur-tout l'às de 
carreau fi on 1'*. Quand on n'eft pas dernier, 
êc que le panier cft (impie , on peut courir 
les nfqjurs d'écarter pour racomoder fon jeu » 
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; de manrerc à pouvoir du moins faire éviter fe* ) 
quinola doc. 

Voici comment en doit conduire un jeu où 
fe trouve le quinola. 

Quelque beau que foît ce jeu , le joueur qui 
l'a ne peut jamais être fûr de donner fou 
quinola à la bonne , Se de gagner en même 
temps fa partie. Pour que cela arive, il faut 
de deux chofes l'une, ou que tous les cœurs 
qu'il n'avoit pas foient joués , ou qu'il foit af- 
fûte que le joueur qui les a ne relèvera au- 
cune main. Il fuit de là que fi, fans être pre- 
mier , vous aviez le quinola onzième par les 
grôs cœurs , Se qu'on ne jouit pas le deux 
pour première carte , il faudrait donner fur 
le champ votre quinola , atendu qu: fi vous 
en ulîez autrement , le joueur qui relèverait 
la main venant à jouer le deux de cœur , vo- 
tre quinola ferait gorgé, puifquc vous feriez 
toutes les autres levées. 

Lorfque vous avez le quinola fepticme par 
les plus petits cœurs , Se qu'il s'en fait cinq 
levées fans qu'on ait Joué cœur , vous devez 
donner votre quinola à la fixieme levée , fi 
l'on a encore joué d'une autre couleur que 
celle de cœur : la raifon en eft que celui qui 
fait cette fixieme levée poaroit avoir dans fx 
main les cinq cœurs que vous n'avez pas, Se 
forcer par ce moyen votre quinola . 

Quand on a le quinola quatrième ou cin- 
quième , par 1er bas cœurs, 6c d'ailleurs les 
petites cartes des autres couleurs , il n'y a 
point de feience qui puiflc faire éviter la bête, 
s'il y a quatre ou cinq coeurs dans la main 
d'un des joueurs , Se qu'il les joue de fuite : 
mais fi vous avez le quinola cinquième par 
l'às, le roi ou la dame, le hu't & le fix, ou 
le fept & le cinq , Se avec cela le huit ou le 
neuf de carreau lcul , le roi, le huit Se le 
deux de trèfle , Se l'às te le deux d? pique , 
le gain ou la perte du panier dépendtont de 
la manicre dont vous jouerez. Si vous êtes pre' 
mîer , vous devez d'abord j^ucr votre fauflb v 
c'eft-à-dire , le huit ou le neuf de carreau que 
vous avez feul : après cela , fi vous dites la 
levée , vous jouerez l'às de cœur, Se enfuite le 
roi ou la dam:: fi vos trois adverfaires fournif- 
fent du cœur , il convient de continuer de 
jouer dans la même couleur votre plus greffe 
carte , pour tirer tous les petits cœurs qui 
pouroient vous faire rentrer , s" ils relloicnt 
entre les mains des autres joueurs : quand il 
n'y en a plus , vous jouez la carte la plus 
haute de la couleur dont vous avez la fortia 
troificme , &• vous fortez au moins à la troi- 
ficmc carte : alors fî l'on joue dans la renonce 
que vous vous êtes faite à la première levée , 
ou que l'on continue à jouer de la couleur 
par laquelle vous venez de fortir , vous don- 
nez las ou le roi qui fervôit de garde à votre 
fecoude fo nie. Si l'on joue de U couleur Je 
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Cette féconde fortie , vous prenez de la garde, 
voui jouez le deux , & vous finiriez par don- 
ner votre quinola à la bonne. Arec un pareil 
jeu , il n'y a , pour ainfi dire , pat de milieu 
entre gorger le quinola Se le donner duc. Mais 
fi à la première levée de cœur, vous voyez 
qu'ils font tous dans la main d'un feul de vos 
adversaires , vous ne devez pas continuer à 
Jouer cœur; il faut alors jouer la moyetie carte 
de la couleur dont vous avez le roi troifieme , 
afin d'effayer de faire entrer en jeu ceux qui 
Ont renoncé à cœur ; fi cela réuiïit , c'eft-à- 
dire , fi l'un de ceux qui ont renoncé à cœur 
prend votre huit de trefle, vous devez bien 
obfervcr fi celui qui a les cœurs n'y renonce 
pas : s'il y renonce votre jeu cft fûr ; car en 
prenant alors du roi le fécond trefle , Se jouant 
vos deux piques en commençant par l'âs , vous 
donnerez vrai-femblablemcnt votre quinola , 
foit que celui qui a les cœurs relevé le deux 
de pique , foie qu'il ne le relevé pas: atemlu 
qn'ayant moyen de relever à cœur , s'il en 
joue , vous fortirez par le deux de trefle , que 
vous avez encore , Se vous ferez certain que 
le joueur qui fera la levée , ne poura jouer 
que d'une couleur à laquelle vous renoncerez. 

Il ne faut pas perdre de vue que , pour bien 
jouer le reverfi , vous devez vous fouvenir non 
feulement des cartes jouées par lcfqucllcs vous 
pouviez fortir , Ou qui pouvaient vous faire 
rentrer , mais encore d.*s couleurs auxquelles 
renoncent vos adverfaires . 

Vous obfervercz au (fi que vous devez , lorf- 
qu2 'cela dépenJ de vous , donner beaucoup 
de poilus à celui qui en a déjà , plutôt qu'à 
celui qui n'en a point . fi vous en avez vous 
rn.'mi affez pour craindre de perdre la partie : 
mais fi vous n'avez qu'une main blanche ou 
très-peu de points, vous jouerez bien en gar- 
dant un às ou un roi d'une couleur epuifée , 
pDur le donner dans l'occafion à celui qui n'a 
point de levée , afin de gagner la partie par 
préférence à lui . 

Dit vis-à-vis* 

C'crt une minière de jouer, félon laquelle 
le Joueur qui vient à gâgner la partie , la 
fait payer double quand elle cft perdue par le 
joueur placé vis-à-vis de lui . Le vis-à-vis paye 
de même doubles , les âs , le quinola Se le re- 
l>trfl , lorfqu'ils font dus au joueur placé vis-à- 
vis de lui. 

Du jtu du quinoU farté; 

C'eft une minière de jouci' qui confifte dans 
'obbligation de garder le quinola, s'il n'y a 
point de bête , quand marrie il feroit feul : de 
plus , fi l'on ne voulôit point écarter & qu'en 
regardant la carte elle fe trouvât être le quino- 
la , on feroit tenu de le prendre 8c d'écarter j 
pour cet effet une antre carte : mais , lorfqu'il 
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y a une b&e au panier, on eft difpcnfé dè 
porter le quinola. 

Du jeu des deux quinoU. 

Lorfqu'on veut jouer les deux quinola, on 
met dans un jeu deux valers de cœur, Se dan» 
l'autre deux dames de cœur pour y tenir lieu 
de quinola. 

Le jeu des deux quinola ne diffère du jeu 
ordinaire qu'en ce qu'il y a deux paniers; l'un 
appelé le grand panier , Se l'autre le petit Pa- 
nier . V enjeu du grand panier forme le double 
de l'enjeu du petit. 

Le quinola qu'on place le premier , ne gâ- 
gne que le petit panier Se fe paye à l'ordi- 
dinairc , au lieu que le quinola qu'on ne place 
que le fécond , gig ne le grand panier Se fe 
paye double . 

Il arive quelquefois qu'un joueur qui a uni 
quinola , le joue pour forcer l'autre quinola : 
dans ce cas il fait la bête du petit panier ; 
mais il fait faire la bête du grand , à celui 
dont il a forcé le quinola. 

Dm reverfi entre mis joueurs . 

On fe fert d'un jeu de médiateur dont on 
a ôté les fept ; au moyen de quoi il ne relie 
plus que trente fix Cartes , neuf de chaque 
couleur . On diltribue comme au rtvtrfi ordi- 
naire , onze cartes à chaque joueur , Se celui 
qui donne en prend douze . 11 n'en refte par 
conféquent que deux au talon . Il clt rare qu'à 
ce jeu-là, on force le quinola quatrième; mais 
en revanche , il eft aifé de le faire gorger , 
quand le joueur qui le porte ne peut ou ne 
lait pas empêcher qu'on lui tire fes forties . 
En effet , comme il n'y a que deux cartes de 
l'écart que l'on ne connoît pas avant déjouer, 
fouvent on les connoît promptement : d'ail- 
leurs , fi l'un de vos adverfaircs renonce à une 
Couleur dés la première levée, vous connoifTez 
une grande partie du jeu de l'autre . 

Il fuit de là qu'il importe finguliéremenc 
au reverfi à trois , de ne pas efquicher in- 
confidérément , atendu qu'il ne faut qu'une faute 
de ce genre , pour faire gorger le quinOla , ou 
pour donner lieu à Uu reverfi. 

toiles auxquelles eu efi affujéti quand tu 
jont au reverfi . 

i*. 'Lorfqu'on s'efi. trompé en donnant ou 
qu'il y a une carte retournée dans le jeu , on 
recomenec avec celui des deux jeux que défigne 
le joueur qui perd le plus . 

a". Si quelqu'un prend la carte du talon par 
diftrallton, avant d avoir écarté, il la remet à 
l'écart s'il s'en aperçoit avant qu'on joue ; s'il 
OC fc rapclc pas ce que c'clt que cette carie , 
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Je premier à jouer lui en rire une au bazar J, 
<jc il la. met à l'écart fans la regarder. 

3°. Le premier qui doit jouer eft obligé de 
térifiei fi. tous les joueurs ont mis au panier; 
finon il faut qu'il paye pour ceux qui ont omis 
d'y mettre . 

4». Lorfqu'on a mis une carte à l'écart , on 
ne peut plus la reprendre. 

5*. Si à la fin du coup on s'aperçoit qu'il y 
a eu erreur dans l'écart , foit parce qu'un des 
joueurs n'a pis écarté ou qu'il a écarté deux 
cartes, le coup cil nul, 2c doit être recomencé. 

6". Quand on a coupé r on n'eft plus fondé 
a demander les âs ni le quinola joues ou gor- 
gés, ni la partie, ni à prendre le panier fi l'on 
a placé le quinola. Pareillement , fi on a refait 
le panier , fans y faire mettre un; bête qui 
cteic due , & qu'on aie coupé pour le coup 
fuivant ,, celui qui devoit ccite bétc , en e!l 
quitc . 

7°. Il eft permis de demander , avant de jouer 
fa carte , que celles qu'on a jouées précédent* 
ment , foient mifes dans l'ordre où on les a 
jouées , même de ies y mettre ; mais on ne 
doit pas faire faire cettu remarque à ceux qui 
ne le demandent pas . 

8*. Il eft pareillement permis de demander à 
celui qui renonce pour la première fois, s'il n'a 
pas de la couleur jouée. On évite par-là l'effet, 
toujours défagréable, d'une diflraclion . On peut 
d'ailleurs avertir le joueur qui relevé une main 
qu'il n'a pas faite , mais on n'y eft pas obligé . 

9°. Lortqu'un joueur vient à s'apercevoir lui- 
même qu'il renonce & qu'il reprend fa carte 
fur le champ , il n'eft pas obligé de relever la 
main quoiqu'il le puiflè; mais celui qui auroit 
joué après la renonce, eft libre de reprendre fa 
carte , pour en fournir une autre . 

io°. Si l'on prouve à la fin du coup , à un 
joueur qu'il a renoncé , tandis qu'il pou voit 
lairc la main , il ne doit pas être payé de qui- 
nola s'il l'avoit , ni tirer le panier, ni gàgner 
la partie: cependant , s'il avoit placé le quinob 
avant d'avoir renoncé, il ferait fondé à en per- 
cevoir le produit ; maïs s'il avoit renoncé à 
C*ur pour fauver fon quinola , il faudroit qu'il 
le payât a celui qui le lui auroit forcé , 3c il 
ferait en outre la bête. 

xi* Un joueur peut en toute circonflance 
examiner les levées qu'il a faites , mais il ne 
peut voir que la dernière de celles que les ad- 
vcrfaîres ont faites avant que la fuivante fut 
couverte . On eft fondé à arrêter une levée 
complète qui eft encore fur le tapis , pour de- 
mander à voir la précédente - T mais on ne doit 
pas la prendre foi-même dans le jeu de l'adver- 
faire. Si celui-ci l'avoit mêlée avec les levées 
précédentes , il faujroit qu'il les montrât toutes. 

Quand il y a du doute fur la perte ou 
fur le gain de la partie , parce qu'un ou plu- 
ficurs joueurs, ont confondu, leurs levée* enfem- 
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bfe ou avec l'écart , on doit prononcer en la- 
veur de ceux qui ont conferve leurs k-vées di- 
ftindes . 

ij°. Si l'on fc trompe de couleur ou de per- 
fone, en demandant les âs joués , le paiement 
n'en eft pas dû . 

14°. Le joueur qui jeté fon jeu y pareff qu'il 
croit faire le relie des levées , eft cenfè le faire , 
quand un autre joueur auroit un jeu avec le- 
quel il feroit forcé de prendre.- Ainfi celui qui 
a jeté fon jeu doit payer aux autres les âs , ÔC 
le quinola qu'on met alors ducs, quand même 
on n'auroit pas eu jeu à les placer de cette 
manière : mais il en eft autrement lorfqu'il s'a* 
git d'un reverfi: le joueur qui peut le rompre, 
oblige celui qui a jeté fon jeu à le reprendre 
& à jouer fes cartes l'une ap;vs l'autre . 

ij*. Si un joueur croyant gagner la partie, 
ou voulant favorifer celui qui la gàgnc , de- 
mande le quinola joué ou les âs , avant que 
celui auquel ils font dus les ait demandés , il 
etl obligé de les payer pour ceux qui les dé- 
voient . 

16*. S'il furvient quelque difficulté imprévue, 
clic doit être décidée à la pluralité des voix, 
non compris celui qui a fait naître cette diffi- 
culté, & la décilion doit faire Joi dur-nt toute 
la partie * - 

VocAtvuiAÉ exflttâùf iet ttrmtt nfitit 
au Reverfi. 

A U benne. Exprcflion dont on Ce fert pour 
lignifier qu'on a placé le quinola ou quelque âs 
fur la dernière levée y afin de recevoir un dou- 
ble paiement . 

Btte. C'cft une forte d'amende qui a lieu; 
contre un joueur auquel on a forcé ou fait 
gorger le quinola. 

Contrat. C'ell une pièce carrée d'os ou d'i- 
voire , qui vaut dix fiches ,. & qui fert à faire 
les comptes du jeu . 

C«*per. C'ell feparcr ert deux un jeu dé car- 
tes, avant de dtitribucr à chaque joueur le* 
cartes qu'il doic avoir'. 

Dernier en t*rttt , ou Amplement dernier . 
C'ell le joueur qui ne doit jouer qu'après tou* 
les autres , comme cela arive quand on a don- 
né, ou qu'on cil à la gauche du joueur qui a 
fait la levée. 

Donner. C'eft dillribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir . 

Duc . On dit un quinolj duc , un «s duc , pour 
dire , un quinola , un âs donné à la bonne . 

Éfdrf. C'cft la carte qu'un joueur a rejetée 
de fon jeu pour en prendre une autre au talon, 
s'il n'eft pas dernier . 

Éarter . C'ell former fon écart . 

Efquieber. C'cft éviter de faire une levée qu'on 
pouvoit faire. 

tube. C'cft une pièce longue d'os ou d'ivoire 
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qui vaut dix jetons , & qui frit à faite les 
comptes du jeu. 

Percer. Ceft obliger quelqu'un à jouer un âs 
ou le quinola . 

Gtrger . C'cft être force de jouer foi-méme 
un âs ou le quinola , fans faire le reverfi . 
m Jeton, C'cft une pièce qui lert de monoie au 
jeu, & qui cft le dixième d'une fiche. 

Levti . Ceft une main qu'on a faite en 
jouant. 

Mêler . C'cft batre les cartes. 

panier. l\ fc dit tant de l'ut enfile où Te met- 
tent les enjeux , que des enjeux mêmes . 

Partie. C'cft ce qu'on cft obligé de payer au 
joueur , qui , ^tant le plus prés du panier , ne 
fait aucun point , ou n'en fait pas plus que 
«celui qui en a fait le moins. 

Premier tn tartes , ou fimplemcnt f rentier . 
Ceft le joueur qui doit jouer le premier. 

Prtfe. Ceft la totalité des contrats, des fiches 
& des jetons qu'on distribue à chaque joueur 
avant de commencer la partie, 

■Qutntla. C'cft le nom qu'on donne au valet 
de creur, qui cft la principale carec du jeu. 

Renoncer . Terme qui s'emploie pour exprimer 
qu'on manque d'une couleur. 

Reverfi . Ceft ie nom que porte le jeu dont 
il s'agit , de c'cft auflt l'action de faire toutes 
les levées. 

Talon. Ceft les cartes qui reftent après qu'il 
a été diftribué à chaque joueur ce qu'il lui en 

Tour. C'cft la réunion d'un nombre de coups 
tel que chacun des joueurs ait eu fucccflïvcment 
une fois la main. 

REVERTIER . Sorte de jeu de table qui fc 
joue dans un trictrac. 

Quinze dames de chaque côte, de deux cou- 
leurs différentes ; deux dés & deux cornets pour 
les pouffer, fervent à jouer au revertier. 

Ce jeu n'a lieu qu'entre deux perlbnes : les 
joueurs fe fervent eux-mêmes , c'eft-à-dire , qu'ils 
mettent les dès dans leurs cornets . 

Avant de commencer, chaque joueur empile 
fes dames, de manière que celles avec lefqucl- 
ks vous devez jouer foient dans le coin à la 
gauche de votre advcrlairc , 6t que les fiencs 
foient dar.s le coin qui cft de votre côté & à 
■votre gauche. 

On fait prononcer le fort fur l'ordre dans 
lequel chacun jouera : pour cet effet , chaque 
joueur jetc un dé , te celui qui amené le plus 
haut point a l'avantage de jouer le premier. 

Les nombres diffemblables , comme deux Se 
âs, quatre ôc trois , &c. font appelés fimples. 
Ceux qui vienent égaux , comme deux trois , 
deux quatre, Sec. font appelés doublets. 

Chaque doublet a fa dénomination particu- 
lière : les deux âs fe nomment bezet , ou 
tous les *t\ les deux deux , double deux; les 
deux trois, tant ; les deux quatre, (Amtf 
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les deux cinq , quitte , & les deux fix , fa*, 
nei. . 

On doit, en jouant, pouffer le* dés de ma- 
nière qu'ils fiapent la bande qui <ft du côté 
de ' adverfaire . 

Le dé cft bon par-tout dans le triârac , ex» 
cepté quand les deux dés font l'un fur l'au- 
tre , ou fur la bande ou bord du triârac , ou 
qu'ils font drefles l'un contre l'autre, en forte 
qu'ils ne foient pas tous les deux fur leurs 
cubes. 

Le dé qui cft fur le tas ou la pile des da- 
mes , ou fur une ou deux dames , ou fur l'ar- 
gent , cft également bon, pourvu qu'il foie 
fur cube , de manière à pouvoir porter l'au- 
tre ii . 

Mais quand le dé cft en l'air, c'eft-à-dirc, 
que pofant un peu fur une dame , il cft fou- 
tenu par la bande du triârac contre laquelle 
i! apuic, ou contre la pile de bois, il ne vaut 
rien. On connoît qu'un dé eft «rn l'air, lorf- 
qu'en tirant légèrement la dame fur laquelle il 
cft, il vient à tomber. 

On peut changer de dés quand on juge à 
propos, & même rompre le dé de fon adver- 
faire , à moins qu'il n'y ait une convention 
contraire . 

En commençant la partie, on ne peut point 
faire de càfe, c'eft-à-dire , mettre deux dames 
acoupl'^cs dans les deux tables du triârac , qui 
font du côté du tas des dames du joueur : 
pour faire comprendre ceci facilement , je fup- 
poferai que vous jouez contre moi, & que le 
tas de vos dames eft dans le coin qui eft à 
votre gauche: vous avez le dé, & vous ame- 
nez terne; vous ne pouvez point faire de câ- 
fe, ■& il faut que vous jouiez ce terne , de 
manière que vous ne mettiez qu'une dame fur 
chacuc flèche ou lame. 

Obfervons, avant d'aller plus loin, deux cho- 
fes: l'une conlirtc en ce que les dames que 
vous avez empilées de mon côté & à m* 
gauche , doivent aller jufqu'au coin qui cft à 
ma droite, d'où vous devez les pafllr fur les 
flèches qui font de votre côté à votre gau- 
che , & les faire enfuite aller jufqu* à votre 
droite . Je dois en ulcr de même relativement 
à vous. 

La féconde chofe à remarquer , cft que les 
doubles fc jouent doublement, c'eft-â-dire, qu'on 
joue deux fois le nombre qu'on a fait , foit 
avec une feule dame , fott avec pluGeurs . 
Ainlî le terne que vous avez amené , qui ne 
donne que fîx points , vous oblige néanmoins? 
d'en jouer douze, parce que ceft un doublet » 
Or comme c'cft le premier coup , & que par 
cor.féquent vous ne pouvez le jouer qu'en par- 
tant de la pile , il faut que vous jouiez d'a- 
bord trois trois avec une feule dame, Se que 
vous jouiez le quatrième trois fur la quatrième 
flèche. 
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Il arive fouvent qu'on ne peut pas Jouer 
tous les nombres qu'on a amenés : par exem- 
ple fi du premier coup vous amenez un Ton- 
„ i il crt évident que vous ne pouvez pas le 
jouer double, atendu que vous ne pouvez met- 
tr (ut les flèches du côte de votre pile, qu une 
feule dame, & que vous ne pouvez pas jouer 
t:,w dure dame, puifque le partage fe trouve 
■ftrmé r»ar la pile de votre adveriaire . Quelque- 
fois auflï »ous êtes obligé de paner vos dames 
Z Von côté, lorfqu'après avoir joue un ou deux 
coups, vous amenez un grès doublet qu il ne 
tous t\» pas poûible de jouer du côte où eft la 
oik de votre adverfaire. Ccft un inconvénient 
iuïl fiut tacher d'éviter, & pour cet effet , 
ïous donnez, autant que vous le pouvez, tous 
les grands doublets, comme carme, qu.nc ou 
fonnez, afin que s'ils v.cncnt , vous puifllcz les 
jouer fans gâter votre jeu. 

Quoiqu'on ait dit qu un joueur ne pouvott 
mettre qu'une feule dame fur les flèches du 
côté de fa pile, il y a néanmoins une flèche 
fur laquelle il lui eu libre d'en mettre autant 
qu'il le juge à propos Cette flèche eft la on- 
zième, c'eft-à-d!re,la dernière en comptant de- 
puis la pile, ou fi l'on veut, la flèche du coin 
ïui eft à la droite de l'adverfairc. Catc flèche 
fe nomme U titt . On doit avoir foin de la 
bien garnir, parce qu'on, càfe ^ enfui te plu fa- 
cilement : on ne nfque rien d y mettre julqu à 
fept, huit & même dix dames. 

Lorfque vous avez porté de la gauche à la 
droite de votre adverfaire une bonne partie de 
vos dames, & que la «été eft bien ga rn.e, 
vous devez commencer à cafer du cote & le 
plus près que vous pouvez de la pile de votre 
ïdveiîaire/en obfervant de joindre- vos cafés 
de votre mieux, & de faire des furcâfes quand 
vous ne pouvez pas cafer. 

Les furcafes fe tont en mettant une ou deux 
dames fur une flèche, tandis que deux autres 
dames y font déjà acoupie-s. 

Ces furcâfes font fort utiles : on les appelé 
faMfoir, parce q u ' clles »^vcnt à ba:re les da- 
rnes ^couvertes, fans qu'on foit oblige de fc 
découvrir for-même . ,. , . 

Quand vous avez fait quelques câfcs près de 
la pile de votre adverfaire , vous tachez de lui 
batre des dames. 

Vous bâtez une dame lorfque vous en met- 
tez une d- s vôtres fur la même flèche que celle 
où votre adverfaire avoir placé la fie ne . 

On peut même batre en paftanr une oi> deux 
dames avec une feule: par exemple vous 
amenez cinq & quatre ; vous bâtez d abord 
Z "dame en jouant votre c.rq ; ™* 
la même dntne qui vous a fervi à jouer le 
etnq vous jouez le quatre, & vous couvrez 
«ne de vos dames, ou vous en bâtez une au- 
tre dt votre adverfaire . 
Toutes les dames qui font batues font hors 



REV 

du jeu: On lej donne au joueur auquel elles 
apartienent , ou il les prend lui-même , 6t 
pour les rejouer , il faut qu'il les ait toutes 
rentrées . 

Chaque joueur doit rentrer les dames au on 
lui a batues, du côté & dans la table où eft 
la pile-, mais, pour rentrer, il faut trouver des. 
partages ouverts. 

On ne peut pas rentrer fur foi-même; mats 
on peut rentrer fur fen adverfaire en le bâtant 
lorfqu'il a quelque dame découverte. 

Quand vous rentrez vous comptez toutes les 
flèches , même celle où eft votre pile , qui eft 
la première & par conféquent la rentrée de 
l'as: ainfi lorfque vous amenez des às tandis 
que vous avez encore des dîmes en pile, vous 
ne pouvez pas rentrer . r , 

Comme le plus haut point d'un de eft fix , 
& qu'on ne rentre que par le nombre que don- 
ne chaque dé joué, il eft évident qu'on ne peut 
rentrer que dans la première, table, c eft-à-dirc , 
dans celle où fe trouve la pile. 

Il fuit de là que fi vous avez deux ou plu- 
fieurs dames à la main pour les rentrer, & 
qu'à l'exception d'une câfe de la première ta- 
ble , votre adverfaire ait fait toutes les au- 
tres, il vous feroit inutile de rentrer une da- 
me , atendu que ce même adverfaire jouant 
enfnite , ne manqueroit pas de la batre : ainfi 
lorsqu'un joueur a plus de dames à la main 
qu'il n'a de rentrées ou de partages ouverts , 
on dit qu'il eft hors du jeu , & il laifle jouer 
fon adverfaire, jufqu'i ce qu'il ouvre les paf- 

fages. . 

Au refte , vous devez avoir 1 attention de 
ne découvrir aucune dame dans la table de la 
rentrée de votre adverfaire , après avoir mis 
des dames de votre pile fur toutes les flèches 
de la table de votre rentrée ; car , quoiqu'on 
ait dit précédemment que le joueur qui a plus 
de dames à la main qu'il n'a de rentrées , 
étot't hors de jeu, il lui eft néanmoins permis 
de rentrer toujours une des dames qu'il a à la 
main . 

Lorfque vous avez mis votre adverfaire hors 
de jeu , vous devez vous appliquer à faire des 
câfcs jointes ôc ferrées, depuis la pile de votre 
adverfaire . 

Qusnd vous avez fix ou fepr câfcs , ainfi 
formées de fuite, il convient de pourtêr vos 
câfes dans la tête de votre adverfaire , en ta- 
chant toujours de les joindre Se de lairter vos 
dames découvertes dans la table de fa rentrée , 
afin qu'il foit obligé de rentrer & de vous 
batre. 

Lorfque votre adverfaire eft rentré, & quil 
| vous a batu , il eft obligé de jouer tous les 
nombres qu'il amené, en forte que fucccrtîve- 
ment il parte fon jeu dans la table de votre 
tête, tandis que vous menez les dames qu'il 
vous a batues. 

Quand 
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Quand toutes vos dames font panées dans 
U table de U téte de votre adverùure , vous 
pouvez à chaque coup de dé, lever toutes cel- 
les que le nombre amené porte fur la bande 
du triÛrac, comme cela fe pratique au jeu de 
trictrac, quand on rompt le jan retour. 

Cependant, fi votre adverfaire avoit encore 
quelques dames derrière vous, il feroit à pro- 
pos de découvrir une de vos dames la plus 
prés de lui, pour vous faire batre, afin de lui 
faire entièrement pafler ion jeu : car fi vous 
leviez d'abord tout ce que vous pouriez , ou 
que vous vinifiez à troufler votre jeu fur la flè- 
che de la téte de votre adverfaire , il pouroit 
•river que par la fuite vous feriez oblige de 
faire table, c'eft-à-dire, de lat/Ièr découverte une 
dame qu'il vous batroit, & peut-être d'en dé- 
couvrir fucceflivcmcnt une autre qu'il vous ba- 
troit encore, en forte que s'il venoit après ce- 
la à faire de grands coups , il pouroit avoir le- 
vé avant vous. 

Au furplus, on doit fe régler félon la dîfpo- 
firion du jeu de l'adverfaire} car fi fon jeu 
étoit entièrement pafïc au fond de la table 
de votre tête , qu il fût empilé fur deux ou 
trois câfes, ou même fur quatre, & qu'il n'eût 
qu'une ou deux dames, ou même trois ou qua- 
tre derriete vous, & rie» Xur la téte, il ne 
/audroit fe livrer à aucune crainte : il n'y au- 
toit nulle néoclTîté de vous faire batre, & vous 
pouriez en toute sûreté , lever ou troufler tout 
votre jeu* 

Celui qui a le premier levé toutes fes dames 
gàyne la partie. 

En levant, on joue les doublets deux fois 
comme dans le cours du jeu. 

Le joueur qui a gàgné la partie , s le dé 
pour la revanche a moins qu'il n'y ait une 
convention contraire. 

Quand vous avez deflein de cafer, & qu'au- 
paravant vous voulez regarder la couleur d'une 
flèche couverte par des dames , vous devez. 
dire , j'édtuiU ; autrement on pouroit vous 
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obliger de jouer la dame touchée , atendu qu'o» 
tient pour règle que his toutbé doit itre joué , 

focAMiniHE. explicatif det termes ufucs 
au Revertier. 

Avoir le dé. Ceft être en tour de jouer. 

Btfet. C'cft un coup de dé par lequel un 
joueur amené deux âs. 

Cerne . C'cft le coup de dé par lequel on a~ 
mené deux quatre. 

Cornet. Ceft une forte de petit vafe de cor- 
ne ou d'autre matière, dans lequel on remue 
les des avant de jouer. 

Dame, Ceft une petite pièce plate Se ronde 
dont on fe fert pour jouer à difierens jeux . 

Dé . C'cft un petit morceau d'os ou d'ivoire 
de figure cubique, ou à fix faces, dont chacune 
eft marqnée d'un différent nombre de points, 
depuis un jufqu'à fix , & qui fert à jouer . 

Double deux. Ceft un coup de dé par lequel 
on amené deux deux. 

Doublet. C'efi le coup par lequel les deux 
dés préfentent chacun les mêmes points . 

Flèche. On donne ce nom aux figures coni- 
ques fur lefquelles on place les dames. 

Pile. On donne ce nom aux dames entaflecs 
fur la première flèche. 

Quitte. Ceft le coup de dé par lequel on 
amené deux cinq . 

Rompre les dit. Ceft brouiller les dés que 
jeté celui contre qui l'on joue, avant quon 
air pu voir ce qu'ils marquent. 

Se ftrvir. Ceft mettre foi - même dans le 
cornet , les dés avec lefqwels on doit jouer . 

Sonnez.. C«ft le coup de dé par lequel un 
joueur amené deux fix. 

Terne. Ceft le coup de dé par lequel on a- 
mene deux trois. 

Tête. Ceft la onzième flèche, c'eft-à-dire, 
celle du coin qui eft à la droite de l'adverfairc 
contre lequel on joue. 

rriâw. C'cft le tablier dans lequel on joue 



i. 
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SlXTE. Sorte de jeu des cartes. Il eft ainfi 
appelé, parce qu'il fe joue en fix jeux & en- 
tre fix perfones, à chacune defquelles on di- 
flribue fax cartes. 

On convient d'abord de ce que chacun met- 
tra à la poule. Enfuite on fait prononcer le 
fort fur 1 ordre dans lequel les joueurs feront 
placés & les cartes diftribuécs. 

On ft fert ou d'un jeu compofé de trente- 
fix cartes, c'eft-à-dire , d'un jeu de piquet au- 
quel on a ajouté les fix, & alors il ne refte 
point de talon après la diftribution des cartes: 
ou l'on emploie un jeu entier, & alors il y a 
un talon compote de feiie cartes. 

Dans le premier cas , le joueur chargé de 
donner, retourne la dernière carte , qui lui 
apartient, ôt elle fait la triomphe ou là-tout. 
Pins le fécond cas , quand les joueurs ont 
chacun les cartes qu'il leur faut , celui qui 
donne, retourne la première du talon, & cel- 
le-ci eft la triomphe . 

Les fix cartes que chaque joueur doit avoir, 
fe diftribuent en deux tours, apnîs qu'on les 
a mêlées. & qu'on a fait couper; on en don- 
ne truis à la fois. 

Voie» l'ordre dans lequel les cartes font lu- 
«érieures l'une à l'autre: l'as eft fupérieur au 
loi; le roi à la dame; la dame au valet; le 
valet au dix; le dix au neuf, &C. le deux eft 
U carte la plus baffe. . . 

Le joueur qu: donne mal, perd un jeu « 
doit rrcomercer à donner 

Lorfqu'un jeu fe trouve faux, le coup où ce 
vice fV découvre eft nul; mais les coups anté- 
rieurs font valables. 

Ouand on a de la couleur jouée, on eft o- 
bligc d'en fournir, & le joueur qui renonce- 
roi t en pareil cas, perdroit deux jeux . A.nfi 
on ne peut ni couper , m furcouper, à moins 
qu'on n'ait renonct à la couleur qu on a jouée 
S On eft pareillement oblige de forcer , fous 
peine de perdre un jeu. marnil( . „„ 

Le joueur qui fait trois levées , marque un 

ieU Si deux joueurs taiToinr chacun trois le- 
vées, il n'y auroit que cchîi qui le» auroit ta.- 



tes le premier tjm uuituuun — » - . 

S'il arivoit que tous les joueurs euiTcitf tait 
chaevn une levée, le jeu feroit marqué par 
celui qui auroit fait la première. 

Lorsqu'un joueur fait fix levées, autrement 
la vole, il gagne la partie. 



premier qui marqueront le jeu, 



VtcjLiviAXtE exfludtif des ternes ufitit 

m Sixte. 

Attnt. C'eft la couleur dont eft la carte 
qu'on a retournée pour faire la triomphe.. 

Cêuper. C'eft féparer en deux un jeu de car- 
tes, avant qu'on diftribue à chaque joueur les 
cartes qu'il lui faut. 

çwftr. Se dit au(C de l'action d'employer 
un à - tout fur une couleur à laquelle on re- 
nonce. 

Donner. C'eft diftribuer à chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Ttrctt . C'eft mettre une carte fupértenre fur 
celle qui eft jouée, au lieu d'y en mettre une 
inférieure qu'on a en main . 

jeu. C'eft une dt'vifion de la partie qui eft 
un des fix coups qu'il faut faire pour gagner. 

Ltvée. C'eft une main qu'on a faite en 
jouant. 

Mêler . C'eft batre les cartes avant de les 
diftribuer. 

Renoncer. C'eft ne pas fournir la couleur 
jouée quoiqu'on en ait dans fon jeu . 

Sttrctufer. C'eft mettre un à - tout plus fort 
fur celui qu'un joueur précédent a employé 
pour couper la carte jouée. 

Tulm . C'eft ce qui refte de cartes quand on 
a diftribué à chaque joueur celles qu'il lut 
faut. 

Trhmfbt. C'eft la couleur qui emporte tou- 
tes les autres cartes. 

S1ZETTE. Sorte de jeu des cartes, dont le 
nom vient de ce qu'il fe joue entre fix per- 
fones. 

Les fix joueurs font divifés en deux partis 
de trois aiTociés chacun . Ils doivent être pla- 
cés de manière que chaque joueur d'un parti 
fc trouve entre deux joueurs de l'autre parti. 

On fe fert d'un jeu de piquet auquel on a 
ajouté les Gx, en forte qu'il y a )6 cartes . 
Elles font fupérieures l'une à 1 autre dans l'oft 
dre fuivant : le roi eft fupérieur à la dîme; la 
dame au valet; le valet à l'âs; 1*5$ au dix; le 
dix au neuf; le neuf au huit ; le huit au fept, 
& le fept au fix . 

On convient d'abord de ce que chacun met- 
tra à la poule , £c du nombre de jeux qu'il 
faudra faire pour la g&pner. Enfuite on fait 
prononcer le fort fur l'ordre fuivant lequel les 
t^artes feront diftribuécs . 

£.e joueur qui doit donner mêle les cartes, 
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fait Couper par celui qui eft" à fa gaueb*, & 
diftribue enfutte en deux tours fix cartes à 
Chaque joueur : il en donne trots à la fois , Se 
il retourne la dernière carte qui fait la triom- 
phe, Se lui apartient. 

11: faut remarquer que des trots joueurs d'un 
parti , il en eft un qui eft chargé de gouver- 
ner le Jeu de la focieté : en conféquence , il a 
le droit de s'informer de ce que chacun de fes 
aflbciés a dans fon jeu , afin qu'il puiflë lui 
Indiquer ce qu'il convient de jouer pour l'utili- 
té commune . Ainfi le gouverneur du parti qui 
cft premier en cartes , fait commencer à jouer 
pâr telle couleur qu'il juge à propos. Tout 
joueur qui a de la couleur jouée eft obligé d'en 
fournir , fins être néanmoins tenu de forcer. 

Quand on a renonce à la couleur jouée % on 
peut couper fi l'on a de l'à-<out , mais il n'y a 
à cet égard auCune obligation i 

Le parti qui le premier parvient a faire 
trois levées , gâgne le jeu ) Se s'il ariVe qu'il 
fafle la vole , 11 compte deux jeuxé 

Si le jeu de cartes étoit faux , le coup où 
l'on s'en apercevrait ne Vaudrait rien ; mais 
on ne pouroit pas revenir contre ceux qui au-» 
raient été joués précédemment. 

Quand il y a une carte retourné* dans le 
jeu, on doit remélcr. 

Le joueur 1 qui donne mal perd un jeu . 

Lorfque le diftributeur des cartes oublie de 
montrer la cane qui doit (aire la triomphe , il 
perd un jeu j & il donne de nouveau après 
avoir remêlë. 

Il en eft ;de même lorfqu'en donnant il re- 
tourne quelque carte du jeu d'un de fes adVer- 
faires . t 

t Le joueur qui vient à renoncer perd deux 
jeux , & le coup ne fe joue pas. 

Aufli'-tôt qu'une carte eft lâchée fur le tapis , 
elle eft cenfée jouée . 

Lorfque deux aflbciés ont leur jeu étalé fut 
la table , il faut que le troifîeme étale auffi 
le fien pendant que le coup fe joue . 

S'il arivoit qu'un joueur donnât fans que 
ce ult fon tour , le coup vaudrait s'il avoit 
tourné la triomphe avant qu'on edt remarqué 
l'erreur: mais fi la triomphe n'étoit pas vue , 
en ferait donner celui qui ferait en tour pour 
cela . 

Le joueur qui a joué avant fon tour , ne 
peut pas reprendre fa carte , a moins toute- 
fois qu'ayant de la couleur jouée , il n'y ait 
renoncé i miis dins ce cas ci il perd un jeu. 

S'il arive qu'un joueur retourne une ou plu- 
sieurs levées de fes adverfaircs , il perd un jeu . 

Lorfqu'un joueur fait une faute , fes aflb- 
ciés font cenfés l'avoir faite avec lui . 

Quand on n' a point de jeu à démarquer 
pour une faute faite , les adverfatres marquent 
en leur faveur ce que la faute aurait fait dé- 
marquer. * 
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L'art du jeu dont il s'agît , eOnfifte dans 
l'attention que doit avoir celui qui gouverne , 
de ne faire déclarer à fes aflbciés q^ue ce qu'il 
lui importe de favoir , Se de ne jamais faire 
découvrir inutilement leur jeu. 

ytKABULAlRB *XftiC*tij itt Utmt *fittt I 

À U Sixette . 

À - tint C'eft la couleur dont eft la carte 
qu'on a montrée , pour en faire la triomphe « 

CAUftr. C'eft féparer en. deux un jeu de car» 
tes avant qu'on donne à chaque joueur lei car- 
tes qu'il doit avoir. 

Couper fe dit auflî de l'action d'employer un 
à-tout fur une couleur à laquelle on renonce. 

Dtnner. C'eft diftribucr ï chaque joueur les 
cartes qu'il lui faut* 

Ftrcer. C'eft mettre Une Carte fupérfeure fur 
celle qui eft jouée , au lieu d'y en taettre une 
inférieure qu'on a en main. 

JeU. C'eft une divifion de la partie , qui eft 
un des coups qu'on eft Convenu qu'il faudrait 
faire pour jâgner» 

Levée. C',eft urié malrJ qu'on a faite en 
jouant . 

Mêler. C'eft batrt lei cartes avant de les 
diflribuer. 

Reiwnctr. C'eft ne pal fournir de la couleur 
jouée, quoiqu'on en ait dans fon jeu. 

Trimphe. C'eft la couleur qui emporte tou- 
tes les autres cartes. 

SOLITAIRE. Jeu de< cartes, le même que 
le médiateur , à 1 exception qu'on en a retran. 
ché tout ce qui concerne la demande funple. 

Il fuit de la , qu'a la différence de ce qui fè 
pratique au médiateur , On ne joue pas le* 
coups où tous les joueurs vienent à paflér. 
On tire feulement fur ces coup les fiches de 

eralans qui aparttenent a fpadilte Se à bafte. 
uant à la fiche deftinée à manille , elle refte 
pour le premier coup qui vient à fe jouer. 
Vtyex. peut ttut te refit ratifie Médiatbuk . 
SPHÊRlSTlQUE. On défignoit fous ce nom 
chez les anciens , les différens jeux ou exerci- 
ces pour lefqucls on employoit une balle. 

On a fait honcur de l'invention de la (phi. 
rijltque^ à Pithus , à Nau(îcaa,aux Sicyoniens 
aux Lacédémonicns Se aux Lydiens. Il paroîr, 
que , dans le temps d'Homère , cet exercice 
étoit fort en ufage , puifque ce poète en fait 
un amufement de fes héros. II étoit fort fim- 
ple de fon temps , mais il fit de grands pro- 
grès dans les fieclcs fuir ans chez les Grecs. 
Ces peuples s'appliquanc à le perfetlioncr . y 
intraduifirent mille variétés qui contribuaient £ Je 
rendre plus divertiflant Se d'un plus grand com- 
merce. Ils ne fe contentèrent pas d'admetre la 
/ibériftujue dans leurs gymnafes , où ils eurent 
foin de faire conftruirc des lieux particuliers , 

Ee ij 
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deftinés à recevoir tous ceux qui vouloient 
s'inftruire dans cet exercice , ou donner des 
preuves de l'habileté qu'ils y avoient acquife ; 
ils propoferent encore des prix pour ceux qui 
fe diflingueroient en ce genre dans les jeux pu- 
blics. Les Athéniens entr'autres donnèrent un 
témoignage fignalé de l'e (lime qu'ils faifoient 
de la fpbcrijliqut , en acordant le droit de bour- 
geoifie, Se en érigeant des ftatues à un certain 
Ariltonique Cary (lien , joueur de paume d'A- 
lexandre k Grand, Se qui exceîloit dans cet 
exercice . 

Les balles à jouer étoient compofees de dif- 
férentes pièces de peau ou dëtofe coufucs en- 
fcmble , en forme de fac , qu'on rcrnpliffoit 
tantôt de plumes ou de laine , tantôt de fari- 
ne , de graine de figuier , ou de fable . Ces 
divcrfes matières plus ou moins prcfïees Se 
condenfées , compoYoicnt des balles plus ou 
moins dures. Les molles étoient d' un ufage 
d'autant plus fréquent , quelles étoient moins 
capables de blerflr & de fatiguer les joueurs 
qui les poufToicnt ordinairement avec le poing, 
eu U paume de ta main. On donnoit à ces 
balles différentes groucurs; il y en avoit de 
petites , de moyencs , Se de trës-grôflês : les 
unes étoient plus pefantes , les autres plus lé- 
gères , & ces dirterenecs dans la peianceur Se 
dan* le volume de ces balles, ainfî que dans 
ia manière de les pouffer , établiflbienc diver- 
f< s fortes de ffbirifltquei . il ne paroît pas que 
les anciens aient employé des balles de bois , 
ni qu'ils aient connu l'ufage que nous en fai- 
sons aujourd'hui pour jouer à la boule Se au 
mail; mais ils ont connu les balles de verre , 
chofe que nous obfervons en paffant. 

À l'cgard des inflrumens qui fervoient à pouf- 
fer les balles , outre le poing & la paume de 
la main , on emptoyoit les pieds dans certains 
jeux ; quelquefois on fe garnifioit les poings de 
courroies qui faifoient plufîcurs tours , Se for- 
m oient une efpece de gantelet ou de braiîard , 
lur-tout lorfqu'il étoit queftion de pouffer des 
balles d'une grôffeur ou d'une dureté extraordi- 
naire. On trouve une preuve convaincante de 
cette coutume fur le revers dune médaille de 
l'empereur Gordien III, raportée par Mcrcu- 
riaJ , où l'on voit trois Athlètes nus, ceints 
d'une efpece d'écharpe . lefquels foutienent de 
leur main gauche une balle Ou un ballon, qui 
paroît une fois plus grôs que leur tête , Se 
qu'ils femblcnt fe mettre en devoir de fraper 
du poing de leur main droite , armée d'une 
efpece de gantdet. Ces forces de gantelets ou 
de brafTards , renenent lieu aux anciens , de 
raquetes Se de batoùs qui , félon toute appa- 
rence , leur ont été absolument inconnus. 

Ces exercices de la fpb<rifitque , qui étoient 
en grand nombre chci les Grecs , peuvent 
fe raporter à quatre principales efpercs, dont 
les différences fe tiroient de la grôflcur Se du 
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poids det balles que l'on y employoit. Il y 
avoit donc l'exercice de la petite balle , celui 
de la grôfTc , celui du ballon , Se celui du (or/em . 

De ces quatre efpcces d'exercice, celui de la 
petite balle étoit chez les Grecs le plus en 
ufage , & celui qui avoit le plus mérité l'ap- 
probation des médecins. Antyllus , dont Oti- 
bafe nous a confervé des i'ragmens confldéra- 
fclcs , Se qui cil l'auteur dont nous pouvons 
tirer plus d'éclairciflcmcns fur cette matière , 
rccoi>oic trois différences dans cet exercice de 
la petite balle, non feulement par raport à la 
diverfc grôffeur des balles dont on jouoic i mais 
aufli par raport aux différentes manières de s'en 
fervir . Dans la première , où l'on employoit 
les plus petites balles , les joueurs fe tenoient 
a (fez près le* uns des autres : ils avoient le 
corps ferme Se droit, & fans quiter leur place, 
ils s'envoyoient réciproquement les balles de 
main en main avec beaucoup de vitcfTe Se de 
dextérité . Dans la féconde efpece , où l'on j^uoit 
avec des balles un peu plus groffcs,Ics joueurs, 
quoiquaflez voifins les uns des autres , dcplo* 
yoienr davantage les mouvemens de leurs bras, 
qui fe croifoient Se fe rencontraient fou vent; 
6c ils s'élançoient çà Se là pour atteindre les 
balles , félon qu'elles boudiffoient ou bricoloient 
différemment . Dans la troilTctnc efpece , où 
l'on fe fervoit de balles encore plus grôfïès, on 
jouoit à une diflance confidcrablc , Se les joueurs 
le partageoient en deux bandes , dont l'une te 
tenoit ferme en fon porte , Se envoyoit avec 
force Se coup fur coup les balles de l'aune 
côté , où l'on fe donnoit tous les mouvemens 
néceflaircs pour les recevoir Se les renvoyer. 

On doit raporter à l'exercice de la petite 
balle trois autres efpeces de jeux appelés Afor. 
tbjtxis , ouruni* Se Hjrpdjlen . 

Le jeu appelé Aforrbuxis , dont Pollux nous 
a confervé la description, confiftoit à jster obli- 
quement une balle contre terre, en forte qu'ellî 
rebondît une féconde fois de l'autre côté , d'où 
elle étoit renvoyée de la m£me manière Se ainfi 
de fuite , jufqu'à ce que quelqu'un des joueurs 
manquât fon coup : on avoit foin de compter 
les divers bonds de la balle . 

Dans le jeu appelé 0«m»m, l'un des joueurs 
fe courbant en arrière, jetoit en l'air une balle 
qu'un autre tachoit d'atraper en fautant avanc 
qu'elle retombât par terre , Se avant que lui- 
même fe trouvât fur fes pieds; cela demindoit 
une grande juflcffe de mouvement de la part 
de celui qui recevoit cette balle : il devoir, 
pour fauter , prendre précifément l'inftant que 
la balle qui retomboit pût être à la portée de 
fa main . 

Au jeu de YtLtrpafttn , les joueurs s'arrachoient 
la balle les uns aux autres. Ils étoient divifes 
en deux troupes qui s' éloignoient également 
d'une ligne qu on traçoit au milieu du terrain , 
Se fur laquelle on pofoit une balle. On tiroit 
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derrière chaque troupe une autre ligne , qui 
marquoit de part & d'autre les limites du jeu . 
Enfuitc les joueurs de chaque côté courroient 
vers la ligne du milieu , Se chacun tâchoic de 
(e faifir de la balle , Se de la jeter au delà de 
l'une des deux lignes qui marquoient le but , 
pendant que ceux du parti contraire faifoient 
tous leurs éforts pour détendre leur terrain, & 
pour envoyer la balle vers l'autre ligne . Cela 
caufoit une cfpecc de combat fort echaufe en- 
tre les joueurs qui s'arrachoient la balle , qui 
la chalfoient du pied Se de la main en faifant 
diverfes feintes , qui fc pouflbient les uns les 
autres, fc donnoient des coups de poing, Se fe 
renverfoient par terre. Enfin le gain de la par- 
tic étoit pour la troupe qui avoir envoyé la 
balle au delà de cette ligne qui bornoît le ter- 
rain des Antagonirtes. On voit par-là que cet 
exercice tenoit en quelque façon de la courfe, 
du faut de la lutc Se du pancrace . 

L'exercice de la gr6ffe balle étoit différent 
des précédera , non feulement à raifon du vo- 
lume des balles que l'on y employoit , mais 
auflï par raport à la fituation des bras \ or, 
dans les trois principales efpeces de petite fpbé- 
rifttqut , dont on vient de parler , les joueurs 
tcnoicnt toujours leurs mains plus baffes que 
leurs épaules ; au lieu que dans celle-ci , ces 
mêmes joueurs élevoient leurs mains au deffus 
de leur tét«,fe dreffant même fur la pointe du 
pied , & faifant divers fauts pour atraper les 
balles qui leur paffoient par-deffus la tête. Cet 
exercice comme l'on voir, devait être d'un fort 
grand mouvement , Se d'autant plus pénible , 
qu'outre qu'on y mettoit en œuvre toute la 
force des bras pour pouffer des balles d'une 
grôflfcur confîdérablc à une grande diftance, les 
courtes les fauts , Se les violentes contorfions 
que l'on s'y donnoit , contribuoient encore à en 
augmenter la fatigue . 

La troifieme efpeee Je fphérijlique connue des 
Grecs , étoit l'exercice du ballon dont on fait 
peu de circonltances , fi ce n'eft que les ballons 
qu'ils employoient étoîcnt vrai-femblablemcnt 
laits comme les nôtres, qu'on leur donnoit une 
grôffêur énorme, & que le jeu en étoit difficile 
5c fatiguant . 

L'exercice du Ctrjcus qui étoit la quatrième 
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efpeee de ffbhifiique Grcque , la feule dont 
Hyppocrate ait parlé , conbftoit à fufpendre au 
plancher d'une falle , par le moyen d'une corde , 
une efpeee de fac que l'on remplifToit de farine 
ou de graine de figuier pour les gens foibles, 
Se de ftbie pour les robuttes , Se qui defeendoit 
jufqu'à la hauteur de la ceinture de ceux qui 
s'exercoicat . Ceux-ci preffant ce lac à deux 
mains, le portoient auffi loin que la corde pou- 
voit s'étendre, après quoi lâchant ce fac ils le 
fuivotent, Se lorsqu'il revenoit vers eux, ils fe 
reculoicnt pour céder à la violence du choc; 
enfuitc, le reprenant à deux mains, ils le pouf- 
foient en avant de toutes leurs forces , Se tâ- 
choient mal-gré rimpétuofîté qui le raraenoit, 
de l'arrêter , toit en oppofant les mains , foit 
en préfentant la poitrine, leurs mains étendues 
derrière le dos } en forte que , pour peu qu'ils 
négligcaffent de fe tenir fermes , l'é/ort du fac 
qui revenoit , leur failbit quelquefois lâcher le 
pied, & les contraignoit de reculer. 

Il réfulteroit , félon les médecins , de ces dif- 
férentes efpeces de fphérijlique , divers avantages 
pour la fanté . Ils croyoient que l'exercice de 
fa grôffe Se de la petite balle étoit très-propre 
à fortifier les bras , auffi-bien que les mufclcs 
du dos St de la poitrine, à debaraffer la tête, 
à rendre l'épine du dos plus fouplc par les fré* 
quentes indexions , à affermir les jambes Se les 
cuiffcs.Us n'elHmoicnr pas que le jeu de ballon 
fût d'une grande utilité , à caufe de fa difficulté 
St des mouvemens vtolens qu'il «xigeoit ; mais 
en général ils croyoient tous ces exercices con- 
traires à ceux qui étoient fujets aux vertiges, 
parce que les fréquens tournoimens de la tête 
& des ieux, néceffaircs dans la fpbirifliqa* , ne 

Çouvoieni manquer d'irriter cette indifpofiron . 
our ce qui concerne l'exercice du C*r;cus y »x 
de la balle fufpcndue , ils le jugeoient trts-con- 
venable à la diminution du trop d'embonpoint , 
Se à l'affcrmifTement de tous les mufcles du 
corps, fe perfuadant auffi que les fecouffes réi- 
térées , que la poitrine Se le ventre recevoienc 
du choc de cette balle , n'étoient pas inutiles 
pour maintenir la bonne conftitution des vifee- 
res qui y font renfermés . Arétée en confeilloic 
l'ufage aux lépreux : mais on le défendoit à, 
ceux qui avoient la poitrine délicate . 
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X OC . Sorte de Jeu de table , qui fe Joue 
entre deux perfone», dans un trictrac , arec des 
cornets, des des Se des dames. 

On a aullï deux fiche; ou ficheo pour mar- 
quer les trous qu'on gagne. 

Les dames font au nombre de trente , quinze 
blanches Se quinze noires : les blanches font 

f our l'un des deux Joueurs , Se les noires pour 
autre. 

Chaque Joueur a Ton corner, Se Ce fer» lui- 
même . 

On fait d'abord prononcer le fort fur l'ordre 
dans lequel les joueurs auront les des , Pour 
cela, chacun d'eux prend un dé,& le jete dans 
Je trictrac: celui qui a amjné le nombre le plus 
considérable doit jouer 1* premier . 

En commençant , charun met fes dames dans 
la tablé du trictrac U plus éloignée du Jour, 
* en les empilant Air 1a première flèche de cette 
table , c'eft-à-dire , fur la flèche la plus éloignée 
de l'autre table . C'eft dans celle-ci que le Joueur 
doit mener fe* dames , Se faire fort plein ou 
grand-jau . 

Les dames étant empilées , celui qui doit 
jouer le premier , remue les dés dans ion Cor- 
net, Se les jete enfuite de manière qu'ils ail- 
lent fraper la bande du trictrac du côté de l'ad- 
verfaire. 

Les dés font bons par-tout dans le trictrac , 
pourvu qu'ils ne foient point en l'air. 

Pour favoir fi un dé eft en l'air ou s'il n'y 
eft pas, on tire légèrement la dame fur laquelle 
il pofe , & s'il tombe , c'eft une preuve qu'il 
étoit en l'air, St qu'il ne vaut rien. 

Les dés fe défignent comme au t rictrac, c'eft- 
à-dire , qu'on nomme le plus gros nombre le 
premier : on dît , par exemple , deux Se âs ; 
quatre Se trois, &c. 

Les doublets ont chacun leur nom particu- 
lier : ainfi on appelé deux âs , befet ; les deux 
deux, double deux; les deux trois, terne ; les 
deux quatre, carme; les deux cinq, quine; Se 
les deux (ix , fonnez . 

Les nombres amenés par le Joueur qui a le 
dé, fe marquent avec les dames qu'il prend à 
la pile placée sur la première flèche: ainfi, en 
fuppofant qu'il ait amené un trois St un qua- 
tre, il place une dame fur la quatrième flèche, 
Se une fur la cinquième. 

On fixe la partie à un certain nombre de 
trous : on peut jouer en un fcul trou , fi l'on veut . 



On ne marque pas les points comme au tn- 
ûrac j mais lorfqu'un joueur parvient à faire 
fon pctit«jan ou Ion grand-jan , il marque uo 
trou; Se s'il fait l'un ou l'autre jan par deux 
moyens , ou par doublet , il marque deux 
trous . 

On bat foit une ou plufieurs dames, fojt le 
coin, comme au trictrac, Se le joueur qui ga- 
gne le trou a la liberté de s'en aller. 

On peut, quand on le juge à propos 1 , rom- 
pre le dé de fon adverfaire . 
tult Teictiac. 

TONTINE. Sorte de jeu des cartes auquel 
peuvent jouer enfembie douze, quinze ou vingt 
perfones , 

On fe fert d'un jeu compofé de j* cartes , 
c'eft-à-dire, d'un jeu entier. 

Avant de commencer, oh diftribue i cha- 
que joueur une prife compoice de vingt Jetons 
qui ont une valeur convenue. De ces viogr 
jetons, chacun en met trois dans un panier 
pouf former la poule; enfuite le Joueur que le 
fort s indiqué pour donner , mêle les cartes , 
fait couper par le joueur placé à fa gauche , 
Se dâftrfbue tant à lui qu'à chacun des autre» 
joueurs , une carte découverte, en commençanc 
par fa droite * 

Si la carte difTribuéc à un joueur quelcon- 
que, eft un roi, il tire trois Jetons du panier; 
deux , fi c'eft une dame t Se un fi c'eft un va- 
let . Le dix ne produit ni perte ni profit . L'a* 
oblige celui qui l'a à donner un jeton au jou- 
eur placé à sa gauche. Si c'eft un deux, ou 
donne* deux jetons au fécond voifin de la gau- 
che ; Se fi c'eft un trois , on doit trois jetons 
au troifieme voifin du même côté . 

Quant au Joueur qui a u* quatre , il doit 
mettre deux jetons au panier; un fi fa carte eft 
un cinq ; deux fi c'eft un fix; un fi c'ell uij 
fept , deux fi c'eft un huit, Se un fi c'eft un 
neuf. 

Lorfque les paîemens font terminés T le 
joueur placé à la droite de celui qui a donné , 
ramafle les cartes . mêle , fait couper Se don- 
ne comme le précédent : le Jeu continue de 
cette manière jufqu'à ce que la poule foit gâ- 
gnée. Il faut pour cela qu'à l'exception d'un 
feul joueur, tous les autres aient perdu leur 
prife. Celui qui n'a pas perdu la fiene emporte 
le panier . 

Lorfqu'il ce refte plus de Jetous à un joueur, 
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on dît qu'il eft mort: mais tant que la poule 
n'eft pas gagnée, il a l'efpérance de réflufcitcr 
par le moyen des jetons que fes votfîns peu» 
vent être obligés de lui donner dans les cas 
dont on a parlé précédemment. 

Tandis qu'un joueur mort n'eft pas reflufei- 
té , on ne lui diftribue aucune cane , de il ne 
donne pas lorfque fon tour de donner arive : 
mais aufli-tôt qu'il a un feul jeton , il joue 
comme tous les autres; de s'il vient à perdre 
plufieurs jetons d'un feul coup, il en eft quice 
en donnant celui qu'il avoit. 

Ffcawxiixs exflitétif itt termes ufités i U 
Tontine . 

Ctnfer. C'cft ttparer en deux un jeu de car- 
tes , avant de donner a chaque joueur les 
cartes qu'il doit avoir. 

Donner . O eft diftribuer les cartes. 

/«fats. C'eft une pièce qui fert à faire les com- 
ptes du jeu . 

Mêler. C'eft batre les cartes, 

jW»rr . On dit qu'un joueur eft mort , pour 
lignifier qu'il ne lui refte rien de fa prife. 

Pmle . C'eft la totalité de ce que les joueurs 
ont mis au panier pour celui qui vient à ga- 
gner . 

Prife . C'eft la totalité de jetons diflribués 
à chaque joueur avant de commencer la par- 
tie. 

Rejfufàter.Cttt rentrer au jeu par le moyen 
du gain d'un ou de plufieurs jetons. 

TOURNECÀSE . Sorte de jeu de table 
qui fe joue dans un triârac entre deux per- 
tones , avec des cornets , deux des de des 
dames . 

Les dames font au nombre de fîx , trois 
blanches de trois noires . Les blanches font 
pour l'un des deux joueurs, de les noires pour 
l'autre . Chaque joueur a fon cornet de doit 
i~e fervir. 

Après qu'on eft convenu du prix de la par- 
tie, on fait prononcer le fort fnr l'ordre dans 
lequel les joueurs auront les dés. Pour cet ef- 
fet, chacun d'eux prend un dé de le jeté dans 
le trictrac: celui qui a amené le plus confidé- 
rahle , doit jouer le premier. 

En commençant, chaque joueur met fes trois 
dames fur la bande du trictrac la plus éloignée 
du jour. 

L'objet qu'il doit fe propofer eft de conduire 
fes trois dames fur la douzième flèche de fon 
côté , qu'on appelé le emn de refte . Le joueur 
qui remplit le premier cette tâche gâgne la 
partie . 

En jouant » il faut, après avoir remué les 
dés dans le cornet, qu'on les jeté de manière 
qu'ils aillent fraper la bande du triÛrac du cô- 
té de l'adrerfairc. 
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Les dés font bons par-tout dans le trictrac 
pourvu qu'ils ne foient point en l'air. 

On reconoît fi un dé eft en l'air où s'il n'y 
eft pas, en tirant légèrement la dame fur la- 
quelle il pofe : s'il tombe , c'eft une preuve 
qu'il étoit en l'air de qu'il ne vaut rien. 

Des deux nombres qu'on amené d'un coud 
de dé, on ne peut jouer que le inoindre: ainQ 
lorfque vous amenez fix de trois , vous ne pou- 
vez jouer que le trois. 

Si enfuite vous amenez quatre de cinq, vous 
êtes tenu de jouer votre quatre avec la dame 
qui vous a fervi à jouer le trois: la raifon en 
eft que fi vous jouiez le quatre avec une au- 
tre dame , vous feriez obligé de pafler par-def- 
fus celle avec laquelle vous avez joué les trois: 
or, c'eft une règle du jeu , qu'on ne peut faire 
paffer aucune dame au deflus d'une autre : il 
faut qu'elles fe fuivent de qu'elles marchent 
l'une après l'autre. 

La marche d'un joueur peut être interrom- 
pue de retardée quand les dames font batues 
par les nombres que fon adversaire amené .J 

Voici de quelle manière on bat une. dame 
au tournée* je . 

Les deux joueurs marchant vis-à-vis l'un de 
l'autre dins les deux tables du triÛrac i! doit 
ariver fouvent que l'un des deux ait une da- 
me fur une flèche vis-à-vis de laquelle fon ad- 
verfaire eft conduit par le dé qu il a amené : 
dans ce cas , la dame du premier eft bacuc , 
8c il eft obligé de la reporter fur la ban- 
de du triârac pour enfuite la rentrer dans le 
jeu . 

Si un joueur plaçoit dans le coin de repos 
fes trois dames, avant que fon adverfaire y en 
eut placé aucune des fienes, il gàgneroit par- 
tie double , à moins qu'on ne fut convenu du 
contraire. 

TRE-SETTE eu TROIS SEPT. Sorte de jeu 
des cartes qui nous eft venu d'Efpagne. 

11 fe joue entre quatre perfones, dont deux 
font aflbciées contre les deux autres» 

Les cartes qu'on emploie font un jeu en- 
tier, dont on à ôté les huit, les neuf & les 
dix: ainfi il ne refle que quarante cartes. 

Pour faire les comptes du jeu, on fe fert 
de fiches de de jetons qui ont une valeur con- 
venue . 

L'arfocié ou le partenaire d'un joueur doit être 
placé vis-à-vis de non à côté de lui . Il fuit de 
là que chaque joueur fe trouve entre fes deux 
adverfaires . 

Les cartes font fupérieures l'une à l'autre 
dans l'ordre fuivant : le trois eft fupé rieur au 
deux ; le deux à l'âs ; l'âs au roi ; le roi à 
la dame; la dame au valet ; le valet au fept ; 
le fept au fîx j le fîx au cinq , de le cinq au 
quatre . 

On fixe la durée du jeu à un certain nom- 
bre de tours. 
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Le joueur que le fort a indiqué pour don- 
ner, mêle les cartes, fait couper par le joueur 
placé à fa gauche , Se diftribue enfuitc en trois 
fois, dix cartes à chaque joueur. 

Les cartes étant distribuées , & chacun ayant 
examiné les fanes, le joueur qui eft à la droite 
de celui qui a donné , ouvre le jeu en jetant 
la carte qu'il lui plait . 

Nous obfcrverons ici qu'on fait des poin's 
de deux manières ; les uns s'appelenc pom 
d'annonce , Se les autres points de jeu . l.i 
réunion de vingt-un points fait gagner la par- 
tie aux affocics qui les ont faits avant leurs 
adverfaires, & cttte partie fe paye une fiche . 
Si les affociés ont fait vingt-un points avant 
que leurs adverfaires en aient marqué onze , la 
partie doit être payée double par ceux-ci. 

Les points d annonce doivent fe compter 
après qu'on a joué la première carte. Ainfi 
lorfque celui qui vient de jouer fe trouve avoir 
un trois, un deux Se un as d'une même cou- 
leur, il annonce une napolitaine, la montre , 
Se marque trois points. Si elle eft acompagnée 
de cartes qui la fuivent immédiatement, com- 
me le roi , la dame , le valet , le fept , &c. il 
montre également ces cartes , Se compte un 
point pour chacune . Quand on a j trois , 
? deux , 3 âs ou ? fept , on marque trois 
points , & quatre , fi l'on a la quatrième d* 
ces cartes. Trois vois, trois dames , trois va- 
lets , trois fix ou trois cinq valent un point , 
& la quatrième de ces cartes en fait compter 
un fécond. 

Les points d' annonce doivent être comptes 
dans l'ordre où l'on fe trouve placé: il n'clt 
permis à un joueur ni d'annoncer, ni de four- 
nir aucune carte avant fon tour. 

Les points de jeu qui détivent des levées 
qu'on a faites, fe comptent de la manière fui- 
vante : trois figures de quelque couleur quel- 
les foient , valent un point ; les trois Se les 
deux font compris dans les figures, comme les 
rois, les dames & les valets; l'as fc compte 
feul pour un point: les autres cartes , depuis 
le fept jufqu'au quatre , ne fe comptent que 
dans l'annonce. La totalité des cartes donne 
dix points Se deux figures. La dernière levée 
fait feule un point. 

Indcpcndamcnt de la partie qui fe gâgne 
par le moyen des points d'annonce & des 
points de jtu, il y a les parties d' honcur 
qu'on peut gagner de cinq manières différen- 
tes , connues Vous les noms de ftrdmmtfttte , 
fi r*mm*fon , calUit , cdlladm , t*ll*ioniricH . 

Deux joueurs affociés gâgnent par ftramma. 
fette, quand ils font enfemble les neuf premiè- 
res levées fans qu'il y ait dans aucune un âs , 
eu les trois figures néceffaires oour produire 
un point . On doit payer trois riches pour ce I 
coup, Se ceux qui les gagnent n'en comptent I 
pas moios les points qu'ils ont dans leurs le- j 
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vées , pour parvenir au gain de la partie de 

vinpt-un points. 

On joueur gài'.ne par ftrammafon, quand il 
fait feul Se fans l'aide de fon partenaire oa af. 
locié, les neuf premières levées telles q«'eUes 
doivent être pour gâgner par ftrammafette.On 
doic payer fix fiches pour ce coup. 

Doux joueurs afTociés gâgnent par callade , 
■jua;id il* font enfemble toutes les levées . Ce 
coui leur vaut quatre fiches. 

Un joueur gâgne par calladon lorfqu'il fait 
feul toutes les levées . On doit payer huit fi- 
ches pour ce coup. 

Un joueur gâgne par calladondrion, quand 
étant premier à jouer il peut montrer une 
napolitaine dixième. On doit payer (cite fiches 
pour ce coup. 

Les joueurs (jui, par des points d'annonce, 
gâgnent la partie , loit fimple ou double , ne 
peuvent conferver aucun refte pour la partie 
luivante : mais il en eft autrement de ceux qui 
■ gâgnent la partie par des points de jeu ; ct( 
J derniers confervent pour la partie fuivamc le» 
points qui excédent le nombre de vingt-un. 

On eft libre de demander compte de l'annon- 
ce jufqu'à ce que la première levée foit cou- 
verte ; mais on ne le peut plus lorsqu'on a 
joue pour la féconde levée . 

On convient quelquefois de payer une panie 
fimple pour les mis ftpt , Se une panie dou- 
ble pour les quatre : mais fans cette conten- 
tion on ne peut marquer que trois ou quatre 
points . 

Quant à la manière de jouer les cartes , fi 
vous êtes premier, Se que vous ayez en main 
une napolitaine , il eft à propos que vous com- 
menciez par en jouer i'âs , Se vous annonça 
votre napolitaine , pour que votre affocié ne 
foit pas trompé. 

Si vous avez un trois avec le deux , & une 
ou deux petites cartes de la même couleur, en 
forte que vous ne puiffiez pas cfpérer de faire 
tomber là deflus l'às & toutes les grôflès car- 
tes , vous devez commencer par le deux : cela 
avertit votre affocié , s'il a l'âs troifieme on 
quatrième , de le prendre en main , Se de voos 
(indiquer, en fc défaifant d'abord d'une petite 
carte, Se enfutte d'une plus grôiîè de la même 
couleur; en mettant, par exemple, fur le deux 
un fix ou un fept , Se fur le trois un valet ou 
une dame . Si votre affocié n'a pas fis, il 
doit, en premier lieu, jeter fur le deux la plus 
forte de fes cartes. 

Lorfque vouz avez un trois cinquième pat 
l'âs , ou fixieme par le roi , vous devez com- 
mencer par jouer le trois . Votre affocié eft 
averti par là de jouer le deux s'il l'a ; finon il 
y a lieu d'cfpérer que les adverfaires lie joue- 
ront , Se vous aurez pour vous toute la fuite . 

Quand vous n'avez point de carte de cette 
force, vous devci commencer par faire une in- 
vite; 
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vite: la plus grande des invites cft de jouet le 
deux, parce que cela fuppofe qu'il tous refte 
l'is avec une grande fuite : dans ce cas votre 
affocié doit relever avec le trois , s'il l'a , de 
jouer dans la même couleur , pourvu toutefois 
qu'il n'ait pas lui-même danc une autre cou- 
leur une napolitaine qu'il n'a pas pu aceufer . 
En pareille eirconftance il doit , -en premier 
lieu, jouer Tes hautes cartes, & rentrer enfuit* 
dans l'invite qu'on lui a faite, ou dans quel- 
que autre couleur qu'on lui a indiquée par les 
cartes jetées. 

Quand on joue «ne baffe carte , telle qu'un 
quatre, un cinq, un fix ou on fept, c'eft une 
invite fur un trois, un deux ou un âs . Pour 
répondre a l'invite, le partenaire prend la le- 
vée avec la plus haute carte , & rejoue une 
autre carte mfericure de la me me couleur. 

Quand on s'empare de la carte; jouée , Se 
qu'on rejoue dans une autre couleur que celle 

Îiue le partenaire avoit déftrée , cela s'appele 
aire une contre-invite . Cette manière de jouer 
a lieu lorsqu'on a une fuite de cartes qu'on 
fup-pofe plus étendue que celle que peut avoir 
le partenaire. 

Si vous avez un ou deux trois dans votre 
main , acompagnés feulement d'une ou deux 
-figures , ou d une ou deux petites cartes , vous 
tic devez point y faire d'invite , atendu que vo- 
tre partenaire venant à y répondre, & ayant 
une fuite dans cette couleur , vous ne pouriez 
pius le remettre en jeu. 

Si vous n'avez pas de quoi faire une bonne 
invite, c'eft-à-dire, fi vous n'avez pas un trois 
oiea acompagné, ou un deux avec l'âs , vous 
devez jouer une figure , tant pour parvenir à 
connoître la couleur qui domine daus le jeu 
àc votre partenaire, que pour lui fournir lbc- 
cafion de prendre le deux de l'adverfaire qui 
uura joué après vous . 

Lorfque votre partenaire a annonce trois «t , 
& que vous n'avez pas une fuite affrz eonfi- 
dérable pour faire une invite, vous devez jouer 
un deux, afin que votre affocic le prene , fi 
cela lui convient. 

Toute carte! que joue cekii qui a annoncé 
trois 3 , eft cenfée être une invite , & le parte- 
naire doit jouer en conféqucncc . 

Si la première carte que votre partenaire 
joue, eft un roi , vous cWcz lui fuppofcr ou 
l'âs gardé, ou une fuif. «lenduc dans ls même 
couleur ; car ce fero". mal jouer que de com- 
mencer par une figure dans une couleur où 
l'on n'uiro't qu'une ou deux cartes. j 
Quand un joueur ne craint ni firammafette, 
ni callade , Sec. Se que n'ayant nul moyen de 
faire une bonne invite , il fc trouve avoir un 
roi ou une dame cinquième , il doit jouer une 
petite carte dans cette couleur , pour tâcher de 
faire enlever à fes adverfaires un deux ou un 
âs. Cela s appelé faire une fanffe invite. 
Jeux . 
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Pour bien jouer, on doit être fort attentif 
à fe rapeler toutes les castes a ; oacfcs, toutes 
les invites qu'on a faites, toutes ke ânes qui 
font devenues rois, Se en général tout ce qui 
a été joué. 

yocAsviutM «xflitétif des terme ttfitii m 

Tre-Sette. 

Affocié. C'eft la même chofê que partenaire. 

CalLad* . C'eft une chance du jeu qui a lieu 
quand deux joueurs aflbciés font ciifemble tou- 
tes les levées. 

Calladon . C'eft une chance du jeu qui a lien 
quand un joueur fait fëul toutes les levées . 

Cailadondrun . C'eft une chance du jeu qui à 
lieu quand le premier en cartes peut montrer 
une napolitaine dixième. 

•Couper;. C'eft féparer en deux un jea de car- 
tes avant de diftribuer à chaque joueur les car- 
tes qu'il doit avoir. 

Donner. C'eft diftribuer les cartes. 

fiche . C'eft une pièce longue d'os ou d'ivoi- 
re , qui vaut dix jetons , & qui fert à faire les 
comptes du jeu. 

figure. Ce terme défigne non feulement les 
rois, les dames & les valets, mais encore les 
trois, les deux & les âs. 

Jeton. C'eft une pièce qui fert de mon oie au 
jeu , Se qui cft Je dixième d'une fiche. 

Invite. C'eft l'aûion d'inviter un partenaire 
à jouer de la manière qui lui cft indiquée. 

Levée , C cil une main qu' on a faite en 
jouant. 

Mêler. C'eft batre les cartes. 

Napolitaine . C'eft dans un jeu la réunion du 
trois, du deux & de l'âs d'une même couleur. 

Partenaire. C'eft celui qui a le même inté- 
rêt que le joueur , placé vis-à-vis de lui . 

Partie . C'eft une chance du jeu , par la- 
quelle les joueurs aflbciés qui font vingt-un 
points avant leurs adverfaires , gâgnent une 
fiche que ces derniers font obligés de leur 
payer . 

Partit double . C'eft une chance du jeu , par 
laquelle les joueurs aflbciés qui font vingt-un 
points avant que leurs adverfaires en aient fait 
onze , gâgnent deux fiches que ces derniers font 
obligés de leur payer. 

Partie fhoneur . C'eft le nom commun! qu'on 
donne aux parties qui fe gâgnent par firamma- 
fette, flrammalbn, callade, calladon, Se calla- 
dondrion . 

Points d'annonce . Ce font les points qu'on 
»a?«ne avant de jouer les cartes, comme quand 
on compte une napolitaine , trois deux , troij 

âs, &c. 

Points de jeu . Ce font les points' qu'on gâ- 
gnt par les figvres qui fc trouvent dans les le- 
vées qu'on a la res . 

Strmafette. C'eft une c £ a ^ncc du jeu qui a 
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lieu quand deux joueurs affectés font enfemble 
les neuf premières levées, fans qu'il y aie dans 
aucune un as ou les trois figures néceflaires 
pour faire un point. 

Strammafen . C'eft une chance du jeu qui a 
lieu quand un joueur fait feul, Se fans l'aide 
de fon partenaire , les neuf premières levées 
telles quelles doivent être faites pour gagner 
par ftramraafctte . 

T*ur . C eft la réunion <T un nombre de 
coups , telle que chacun des joueurs ait eu 
fucceflïvcment une fois la main. 

TRICTRAC . Sorte de jeu de table qui fc 
joue entre deux perfones. 

Les inftrumens du jeu font trente dames , 
dont quinze blanches Se quinze noires ; deux 
des, avec deux cornets pour les pouffer, trois 
jetons pour marquer les points, & deux fichets 
pour marquer les trous qu'on gâgne. 

Les joueurs fe fervent eux-mêmes , c'eft-à- 
dire , que chacun met les dés dans fon cornet. 

En commençant, chaque joueur met fes da- 
mes dans la table du tnSrac la plus éloignée 
du jour, en les empilant fur la première câjc 
de cette table , c'eft-à-dire , fur la café la plus 
éloignée de l'iutre table . Ainfi la table dans 
laquelle fe fait le grand-jan, doit être du côté 
de la fenêtre. 

Apres cela , on fait prononcer le fort fur 
l'ordre dans lequel les joueurs auront les dés : 

Î>our cet effet , chacun d'eux prend un dé , Se 
c jeté dans le triSrac : celui g,ui a amené le 
nombre le plus confidérable, doit jouer le pre- 

Les nombres diffemblables, comme lîx-cinq, 
quatre Se trois , deux Se âs , font appelés fîm- 
ples : ceux qui vienent égaux , comme deux âs , 
deux trois, deux quatre, &c. font appelés dou- 
ble" • . . ... « 

Chaque doublet a un nom qui lui eft propre : 

les deux às fc nomment befet ou tous les âs^ 
les deux deux , double deux ; les deux trois , 
ternes; les deux quatre, carmes; les deux cinq, 
quines; Se les deux fix, fonnez. 

Le joueur qui a les dés, doit les remuer dans 
fon cornet, Se les jeter enfuitc de manière qu'ils 
aillent fraper la bande du tritlrac du côté de 
l'adverfaîre . 

Les dés font bons par-tout dans le tri&rac , 
quand même ils feroient arrêtés fur des dames 
ou fur l'argent : il fuffit qu'un dé puiffe être 
pofê fur l'autre fans tomber. 

Mais fi le dé étoit en l'air, c'eft-à-dire , qu'il 
pofât un peu fur une dame , Se qu'il fJt con- 
tenu par la bande du triiïrac , ou par la pile 
de bois contre laquelle il apuicroit, il ne vau- 
droit rien. t 

Pour reconoître fi un de eft en lair, ou s il 
n'y eft pas, on tire légèrement la dame fur la- 
quelle il pofe , Se s'il tombe , c'eft une preuve 
qu'il étoit en l'air, Se qu'il ne vaut rien. 
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II y a trois manières de jouer un coup : oa 
peut le jouer tm à b*t> ou tout ou pu 
tranfptrt. 

Jouer f«rr à bu , c'eft prendre deux dimei 
de la pile ou du talon , pour les méttre dans 
le jeu, fuivant les nombres des deux dés. 

jouer tout d'une , c'eft marquer avec une feule 
dame ce qu'on marquerait avec deux , il l'on 
en employoit une pour chaque dé. 

Jouer par tronfport , c'eft , au lieu de tirer du 
talon la dame ou les dames qu'on a à jouer, 
les prendre dans le jeu même où elles font dcji 
abatues . II n'eft , par exemple , pas poffible de 
prendre le coin de repos , ou de faire les elfes 
avancées du grand-jan , autrement que par tunf- 
port. 

Il eft à propos , félon les nombres que l« 
dés ont donnés , de jouer d'abord deux dîmes 
tirées du talon, de de les placer fur les flèches 
qui répondent à ces nombres : c'eft ce qu'en 
appelé obatre du hit. On joue différemment, (i 
l'on veut , en n'abatant qu'une dame pour mar- 
quer les nombres des deux dé»; de cela l'appclc 
jtuer teut d'une. 

Il eft prefquc toujours de l'intérêt d'un joueur 
de commencer par faire des câfes , d'abord dans 
la première table où les dames font en pile, 
de îucceflïveraent dans la féconde où eft le coin 
de repos . 

Comme le nombre pair va toujours de flèche 
blanche en flèche blanche , ou de flèche rené 
en fleche verre, de le nombre impair de flèche 
blanche en fleche verte, ou de fleche verte en 
fleche blanche , il réfulte de cette obfervaricn 
qu'elle doit régler la marche du joueur quand 
il joue fes dames , Se qu'il ne fauc pas qu'il 
compte les flèches pour favoir où il marquera 
les nombres amenés. 

La partie de triftroc eft de douze trous : 1 
mefurc qu'on les prend , on les marque fur les 
bandes du triUrâC trouées des deux côtés , vis- 
à-vis de chaque fleche . Si un joueur preod de 
fuite ces douze trous avant que fon adverlairc 
en ait pris aucun , il gagne ce qu'on appelé 
granit brtdmWe ou partie double . Cependant 
cette partie ne fe paye double que quand !<s 
joueurs ont fait à cet égard une convention 
particulière . 

Pour marquer un trou , il faut avoit glçni 
douze points . Ces points fe marquent au bout 
& devant les flèches du ttictrac ; favoir, deux 
points devant la fleche de l'as ; quatre points, 
entre la fleche du trois de celle du quatre: fix 
points, contre la bande de fé parât ion , devant 
la fleche du cinq où fe fait le coin bourgeois', 
huit points dans la féconde table , près de la 
même bande de féparation ; dix points , devint 
la fleche du dix ou prés de la bande du fond, 
devant le coin de repos : quant aux doute 
points qui font le trou, partie /impie ou dmUt* 
ils fc marquent avec le fichet fur la bande du 



Digitized by Google 



TRI 

irhl/AC , à commencer du côté* oi les dames 
font en pile. 

Le premier qui marque ne fe fért que d'un 
jeton ; quand il a gâgné douze points Uns être 
interrompu par l'adverfaire , il marque deux 
trous, ic cela fe nomme indifféremment partie 
double , partie me & deux , ou partit bredouille . 

Celui qui gâgne des points en fécond , les 
fnarque arec deux jetons ; quand il en prend 
douze fans interruption > il marque de même 
deux trous ou partie bredouille : lorfqu'il eft in- 
terrompu , l'adverfaire en marquant les points 
qu'il gagne , lui ôte un de fes jetons , & cela 
s appelé de bredouiller . Alors le joueur qui le 
premier parrient à faire douze points, ne mar- 
que qu'un trou ou partie fimpte . 

Le joueur qui marque un ou deux trous*, 
éface non feulement tous les points qu'avoir 
fon adverfaire avant le coup dft dé ; mais quand 
M juge à propos de tenir , il conferve encore 
te qu'il a fait de points au delà des douze qu'il 
falloir pout !c trou . Il peut néanmoins ariver 
que du même coup l'adverfaire foit batu a faux ' 
alors il marque de fon Côté en bredouille les 
points qu'on lui a donnés. 

Celui qui , en jetant le dé , a gâgné urt'ou 
deux trous , a la liberté de s'en aller , c'eft-à« 
dire , de lever les dames pour les empiler de 
nouveau , & enfuite recomencer à les abatre , 
afin de faire de nouveaux pleins , 

Quand on s'en va , les points acquis tant à 
l'un qu'à l'autre joueur, font éfacés. 

Des J a n s- 

Ôn partage le tour du triûrac en quatre par- 
ties égales, qu'on appelé tables i & chacune de 
tes tables s appelé jan . Dans le jeu ordinaire , 
chaque joueur a deux jans ; 6t quand on pajfe 
4» retour , chaque joueur en a quatre, compolés 
chacun de fix flèches . Dans les jeu ordinaire, 
les deux jaris de chaque joueur font devant lui , 
près de la bande où il marque fes trous ; & 
ces jans font connus , l'un fous le nom de petit' 
jan , ôt l'autre fous le nom de grand-jan . 

Les jans du triétrac font au nombre de huit 
favoîr 1 le jan de fix tables ; le jan de deux 
tables, le contre-jan de deux tables) le jan de 
méféas i ou des às du coin ; le contre-jan de 
méféas j le petit-jan j le grand-jan, & le jan de 
retour ; 

Le jan de fix tables, qu'on appelé aufli jan 
de trois coups , a lieu quand , en commençant 
la partie , ou après avoir levé toutes fes dames , 
on abat fix dames de fuite , dont cinq dans la 
première table , & une dans la féconde à la 
première flèche . Obfervez qu'il n'y a nulle obli- 
gation de marquer ce jan : il luffit que vous 
ayez amené du rroificme coup le nombre con- 
venable , pour qu'il vaille quatre points ; & 
alors vous faites la câfc qui vous convieut dans 
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la table du grand-jan , en employant pour ceC 
effet deux des^ quatre dames abatucs dans la 
table du petit-jan . 

Le jan de deux tables a lieu lorfqu'un joueur 
n'ayant que deux dames abatucs , peut aller 
avec le nombre d'un de fes dés , à fon propre 
coin, & avec le nombre de l'autre dé au coin 
de fon adverfaire , que celui-ci n'occupe pas 
encore: ce coup vaut quatre points par (impie, 
& fix par doublet : mais on ne le joue pas, 
& il faut abatre d'autres dames, atendu qu'un 
joueur ne peut prendre fon coin qu'en y met- 
tant deux dames en même temps , & qu'il ne 
peut en mettre aucune dans le coin de fon ad- 
verfaire . 

Ce jan peut fè faire une fois fuceeflîvemcnc 
par chaque joueur quand il n'y a que deux da- 
mes abatues, & que les deux coins font vides: 
cela s'appclc batre les deux coins. 

Le contre-jan de deux tables confiée à batre 
à faux les deux coins: ceci arive quand le coin 
de votre adverfaire étant garni , vous venez à 
batre les deux coins. Vous perdez alors autanc 
que vous auriez gâgné, fi le coin de votre ad- 
verfaire eût été vide. 

Le jan de méféas a lieu quand ayant pris 
votre coin avec les deux feules dames que vsus 
ayez abatues , & votre adverfaire n'ayant pas 
le lien , vous amenez un ou deux às: dans le 
premier cas , vous marquez quatre points , Se 
dans le fécond cas , fix . 

Le contre-jan de méféas a lieu torique, dans 
la circonstance précédente , votre adverfaire a 
fon coin garni : vous perdez alors les points 
que vous auriez gagnés fi fon coin eût été vide . 

Le pelit-jan confifte à faire les cinq càfes de 
la première table , tandis qu'il relie encore au 
moins deux dames au talon . On peut remplir 
le petit-jan d'une , de deux Se même de trois 
façons par fimple, & chaque façon vaut quatre 
points . 

On peut aufli remplir, tant par doublet que 
par double doublet , & chaque façon vaut fix 
points 4 

Le grand-jan qu'on appelé aufli grand-plein , 
confifte à remplir les fix cafés de la féconde 
table : le grand-jan peut , de même que le petit- 
jan , fe remplir de trois façons par fimple , te 
de deux façons par doublet .Chaque façon vaut 
également quatre points par fimple, & fix par 
doublet . 

On remplit d'une façon quand on peut met- 
tre une dame fur la feule qui eft découverte, 
foit dans le petit-jan , foit dans le grand-jan: 
on remplit de deux façons lorfqu'on peut met- 
tre deux dames fur la dame découverte : enfin 
on remplit de trots façons quand chacun des 
nombres amenés peut atteindre la dame décou- 
verte , & que les deux nombres réunis peuvent 
encore s'y étendre . Par exemple : il vous refte 
à remplir la première câfe du grand-jan lorfquc 

F f ij 
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tous amenez deux Se às, Se que vous avez 
une dame fur chacune des trois dernières elfes 
du petit-jan: il eft clair qu'en ce cas vous 
pouvez remplir de trois manières: i*. par âs , 
en jouant la dame de la dernière cife du pe- 
tit-jan: par deux , en jouant la dame de 
la elfe précédente : }°. Se enfin par trois , en 
jouant la dame de la càfe antérieure à cette 
dernière . 

Au refte , on ne peut remplir de plusieurs 
manières , qu'autant qu'il ne refte plus qu'une 
demi-elfe à faire. 

Obfervez que , quand vous remplirez de 
plufieurs manières , vous n'êtes pas pour cela 
obligé de mettre plus d'une dame fur la câfe 
à remplir: vous jouez la féconde où vous le 
jugez à propos. 

Quand vous avez rempli, (bit dans legrand- 
jan , foit dans le petit -jan, chaque fois que 
vous jetez les dés , Se que vous confervez vo- 
tre plein , vous gagnez quatre points par fim- 
ple , & fix par doublet . Mais il eft a propos 
de vous en aller quand vous avez pris le trou, 
Se que vous voyez que votre jeu s'avance 
trop , ou que celui de votre ad ver faire eft plus 
beau que le vôtre : autrement vous pouriez 
être enfilé , Se perdre la partie , quand même 
votre adverfaire n'auroit encore aucun trou . 

Obfervez que vous pouvez conferver votre 
plein en amenant un nombre que vous ne pou" 
vez pas jouer. Par exemple : fi vous avez les 
dames qui excédent votre plein fur la première 
& fur la féconde flèche du grand- jan , Se 
que vous ameniez fix & cinq , vous no pou- 
rez jouer que le cinq ; en ce cas votre adver- 
faire marque deux points pour le fix que vous 
n'avez pas pu jouer . 

Cependant fi dans la circonftanee dont On 
vient de parler , il y avoir du jour dans la 
table du grand-j'an de votre adverfaire , pour 
palier dans celle de fon petit-jan , vous feriez 
obligé de rompre votre plein , Se de jouer alors 
une dame de l'une des cafés qui iroit directe- 
ment à ce partage , félon le nombre amené 
par l'un des dés , pour la porter enfuite , d'a- 
près le nombre de l'autre dé , fur une Ûechc 
vide du petit«jan de votre adverfaire. 

Quelquefois on eft obligé de rompre par le 
coin de repos: ceci a lieu Jorfque l'advcrfairc 
ne peut plus faire fon grand-jan ou grand-plein , 
de qu'on eft porté par un fonnez à la première 
flèche de ce grand-jan qui fe trouve totalement 
vide. 

Il anve fou vent qu'après avoir rompu le 
plein , on le refait de nouveau: les points qu'il 
y a lieu de compter pour c* fécond plein , 
fout les mêmes que pour le premier, Se font 
relatifs à la manière dont on remplit . 

Le jan de retour le fait dans la table du 
petit-jan de l'advcrfaire , où étoienc fes dames 
«n pile lorfyu'on a commence la partie. Èn 
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rtmpliflant Se tant qu'on tient , On gagne fes 
mêmes points qu'au grand-jan & au petit-jan . 

Lorfque toutes les dames font partecs dans 
la table du jan de retour, on levé, c'eft-à-dire , 
qu'on met hors du triclr*c les dames t qui bâ- 
tent fur la bande , que par privilège annexé à 
ce jan, on compte pour une flèche. Remar- 
quez qu'on doit toujours commencer par les 
dames les plus éloignées , St qu'il nefl permis 
de lever que celles qu'on ne peut pas jouer. 
On ne doit d'ailleors pas jouer tout d'une , à 
moins que ce ne foit pour conferver le plein. 

Le joueur qui a levé le premier gagne qua- 
tre points fi (on dernier coup eft fimple , Se 
fix fi c'eft un doublet . Ces points lui reftenc 
ainfi que le dé pour recomencer. 

Dr/ dxmts bMues tUnt les différentes tdbtes. 

Chaqae dame que vous bâtez dans la table 
du grand jan de votre adverfaire , vous pro- 
duit deux points , lorfque vous la batez dune 
façon par fimple ; quatre points , quand vous 
la batez de deux façons, Se fix points, fi vous 
la batez de trois façons. Pjr exempt-; , en 
amenant quatre Se trois , vous pouvez batre , 
i*. par le quatre; *°. par le trois ; }». par le 
quatre Se trois. 

Si vous batez par doublet d'une façon , vous 
gagnez quatre points , Se huit , en bâtant dr 
deux façons f ceft-à-dire , par double doubler. 
Ainfi lorfque vous amenez, par exemple , un 
ternes , & que vous batez par trois Je par 
fix , vous gagnez huit poiuts . 

Obfervez que d'un feul coup de dé , vous 
pouvez batre trois r quatre dîmes & même 
davantage , quand elles font découvertes tant 
dans la table du grand-jan , que dans celle du 
petit-jan de votre ad varia ire. 

Pour batre les dames de l'adrcrfaire , un 
joueur peut , en comptant des fienes, fc repo- 
(er fur lui ou fur fes propres dames , comme 
fur l'une des flèches vides d: l'adverfaire , ou 
fur celles où il n'a qu'une demi-cafe ; avec 
cette différence qu'on ne peut fc repolcr fur 
aucune demi-cafe de l'adverfaire , pour partir 
I au jan de retour. Il faut , pour ceci , que la 
flèche foit totalement vide ; au li;u qu'une 
dame feule fur cette flèche, e.t un vide fur le- 
quel on peut fe repofer pour batre plus loin . 

Chaque dame que vous batez par limpfe 
dans la table du p;tit-jan , vous vaut quatre 
points, & fix points fi vous la batez par dju- 
bîct . 

Remarquez que , dans cette table , vous ne 
pouvez batre ni de deux ni de trois façous 
aucune dis dames de votre adverfaire , à moins 
que vous n'ayez une ou plufieurs dames paflees 
dans la table de fon grand-jan , comme cela 
arive quand on a tenu au grand-plein . Il en 
eft de in-raî quand on a tenu au petit-plein, 
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& que , pour le conferver , on a été obli- I 
gé de pafTer une dame dans la table du 
petit-jan de l'adverfaire : en ce cas , on peut 
pâtre de deux ou trois façons . Chaque dame 
qu'on bat par fimple de deux façons , vaut huit 
points, Se elle en vaut douze fi on la bat par 
doublet . 

On peut encore batre les dames de l'adver- 
faire dans la troifieme Se dans la quatrième 
table, lorfqu'il les y a paflèes pour faire fon 
jan de retour , on qu'il a été obligé de les y 
pafTer , pour conferver son grand- plein ou 
grand jan , de même que fon petit-jan. Les 
points fc comptent dans ces tables comme 
dans celles du grand-jan Se du petit-jan . 

Du jM qui ne f«f, ou fotrt à féux. 

ÈAtre * fiux , ou jsn qui ne peut , efl la 

même choie . Chaque dame que vous bâtez 
a faux dans la table du grand-jan de votre 
adverfaire , lui vaut deux points par fimple > 
Se quatre par doublet ; Se toute dame que 
vous lui bâtez de même dans la table de fon 
petit-jan , lui vaut quatre points par fimple , 
« fix par doublet. 

Vous bâtez à faux dans Cette dernière ta- 
ble lorfque les dames de votre ad ver fa ire aux- 
quelles répondent féparément l'un Se l'autre 
nombre des dés joués , font couvertes » Se que 
celles de la table de fon petit-jan où vont les 
mêmes nombres réunis enlemble , font décou- 
vertes. 

Du coin de repos. 

Le coin de repos eft aînfi appelé , à caufe 
des avantages qu'il produit au joueur qui fe 
l'eft procuré. En enct , tandis qu'on ne l'a 
pas Se que l'adverfaire a la fien , on eft fort 
expofe à être batu: il importe par conféquent 
de ne pas négliger l'occafion de le prendre , 
pour être tranquille à cet égard. 

Le joueur qui prend fon coin le premier , 
peut batre celui de fon adverfaire , Se il le 
bat effectivement lorfqu'ayant des dames dans la 
table de fon grand-jan , foit en cafés ou en 
dcmi-câfej , les nombres des dés vont l'un & 
l'autre, de deux de ces dames, directement au 
coin de fon adverfaire : ce coup par fimple vaut 
quatre points, & fix par doublet: mais remar- 
quez que vous ne pouvez pas batre le coin de 
votre adverfaire avec un ou deux às,que vous 
n'ayez une ou deux dames en fur-câfe fur vo- 
tre coin. 

Remarquez auffi que , quand votre adver- 
faire n'a pas fon coin , vous pouvez prendre 
le votre par pu i (Tan ce , en diminuant un point 
de chacun des deux nombres que vous avez 
amenés ; par exemple : fi vous avez amené 
quatre Se deux , vous pouvez prendre votre 
coin par trois St as; mais vous ne pouvez 
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point uièr de ce droit , quand vous avez des 
dames difpofecs de manière que vous pouvez 
prendre en effet votre coin , fans recourir à 
aucun privilège. Au furplus, comme vous ne 
pouvez prendre votre coin qu'en y mettant: 
deux dames à la fois , de même vous ne pou- 
vez les en ôter que toutes Its deux enfcmblc , 
pour pafTer dans les tables de votre adverfai- 
re , Se y faire le jan de retour. 

Les avantages qui réfukent du coin font 
fort multipliés : les principaux font , i». que 
quand il eft garni, il ne peut pas être batu. 

ïo. Qu'il donne le droit de batre lé coin 
vide. 

Qu'il rend ce coin vide plus difficile à 
prendre par l'adverfaire. 

4* Que les dames qui font dans le coin oc- 
cupent le pofte le plus avantageux, pour do- 
miner le jeu de l'adverfaire Se le batre fou- 
vent quand il fe découvre, &c. 

Des comUnaifens. 

Si Ton veut connoître les coups qu'on a 
pour ou contre foi , il laut calculer combien il 
y a de combinaifons des deux dés, dont on 
peut tirer avantage, & quel eft le nombre de 
celles qu'on a à craindre. 

Pour cela, il faut favoir que les deux dés 
avec lcfqueîs on joue , font fufceptibles de 
trente-fix combinaifons différentes : en voici la 
preuve : 

Si vous combinez chacune des faces d'un dé 
avec chacune des faces de l'autre, vous ob- 
tiendrez un produit de fix multipliés par fix 
faifant trente-fix, ainfi qu'il fuit: 

1 & f, 1 & »i x Se i;t & 4; t & s ; 1 
& £ : en tout fix combinaifons , ci 6 

% Se 1 - t * Se * Se n i Se +\ 
% Se s; i Se é, ci 6 

? Se 1 -, j Se a ; j Se j ; j & 4 ; 
l Se 5 1 î Se 6 , ci 6 

4 & ij 4 Se 1; 4 & j; 4 Se 4; 

4 Se 5 , * Se «, ci 6 

5 & 1 j y Se t -, j Se 3 ; j Se 4 ; 

j Se s ; S Se 6 y ci 6 

6 Se i\ 6 Se i ; 6 Se 1, 6 Se 4 , 

6 & y, 6 Se 6y ci « 

Total 36 

Pour fc fendre familiers les calculs des com- 
binaifons, il faut diftinguer les nombres au 
defTus de fix qu'on ne peut amener qu'avec les 
deux dés réunis, de ceux qui font au dcfTous 
de fept, qu'on peut amener tant par un feul 
dé, que par les deux dés réunis. 

Quant aux premiers nombres, il convient 
de le rapeler que le fonne* ou le point de 
douze, n'a qu'une combinaifon ; que le point 
d'onsc en a dîux ; que le dix eu a trois i le 
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neuf, quatre ; le huit , cinq , Se le fepc fix : il 
fuit de 11 que plus ces fix nombres vont en di- 
minuant, plus leurs combinaifons vont en aug- 
mentant ; c'eft-à-dire, qu'on court plus de rif- 
que d'être découvert fur le fept que fur le huit ; 
fur le neuf que fur le dix ; fur le onze que 
fur le douze; Se à plus forte raifon, beaucoup 
plus fur le fept que fur le douze, puifque le 
fept doit fe montrer fix fois, pendant que le 
douze ne doit paroître qu'use fois: aînfî on c- 
loigne le danger, en fe découvrant fur les plus 
grands de ces nombres, pour fe couvrir fur les 
plus fletits, quand on ne peut pas fe couvrir 
par - tout . 

Il en eft tout autrement des nombres infé- 
rieurs , c'eft-à^dire , des nombres au deffous de 
fept , fi on lès confidere aufl» comme produits 
par les deux dés réunis, arendu qu'alors le fix 
a cinq combinaifons, tandis que le cinq n'en 
a que quatre ; qué le quatre n'en a que trois ; 
le trois > deux , & le deux une : ainfi , à mc- 
fure que ces nombres diminuent , leurs combi- 
naifons diminuent aufiï; c'eft •» à - dire, qu'on 
court moins de rHque d'être découvert fur les 
plus petits de ces nombres que fur les plus 
grands*, fur le deux, que fur le trois; far le 
trois, que fur le quatre; fur le quatre, qae 
fur le cinq; fur le cinq, que fur le fix ; Se à 
plus forte raifon, beaucoup moins fur le deux 
que fur le fix ; car le deux ne doit venir qu'u- 
ne fois , tandis que le fix doit paroi tre cinq 
fois: il y a par conféquent cinq à parier con- 
tre un, nue celui-ci arivera plutôt que celui-là . 

Pour taire à propos l'application de ces cal- 
culs, il faut examiner où l'on eft découvert, 
fi c'eft dans le grand- jan ou dans le petic-jan , 
Se de quelle manière on peut être batu ; car 
on peut être batu par un Se par deux dis ; par 
chaque dé féparément, Se par les deux enfem- 
blc ; par fimplc ou par doublet ; à vrti ou « 
pnx; Se fi l'on a des coups contre foi, on 
peut auffi en avoir pour foi . 

Pour cet effet, on doit s'acoutnmer à com- 
pter d'abord les hazards qu'on a , ou qu'on au- 
roit contre foi , en jouant de telle ou de telle 
manière, afin de ne s'expofer qu'autant qu'on 
ne peut pas faire autrement , ou que cela eft 
néceffaire ponr tirer avantage du jeu . Il faut 
pareillement compter les hazards qu'on peut a- 
voir pour foi, Se comparer cnfuitc les chan- 
ces ; on connoît de cette manière toutes les 
combinaifons qui peuvent être favorables ou 
contraires , Se l'on fe conduit en conféquence • 

Dtt rtglts qui doivent être tbftrvets 
tu jtHint. 

Une dame touchée eft cenfée jouée , à moins 
qu'auparavant on n'ait eu la précaution de di- 
re j'adoube. 

Le joueur qui câfé mal, ou qui fait une 
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tauflé câfé par méprife ou volontairement f 
peut être obligé de remettre fes deux dames à 
leur place, Se fou adverfaire eft maître de les 
lui faire jouer comme il lui plait , foit en les 
lui faifant porter où elles doive» aller félon 
le point amené, quand même elles devraient 
rcfler à découvert, ou tomber l'une Se l'autre 
fur une câfe déjà faite; foit en l'obligeant de 
jouer d'une feule dame les deux nombres que 
les des ont produits, Se en faifant paffer cette 
dame au jan de retour , fi cela eft praticable ; 
foit tnfin en lai (Tant la faufle câfe en l'état 
où elle fe trouve, quand même celui qui l'a 
faite voudroit en revenir. 

Lorfqu'on gâgne des points en fécond qu'on 
oublie de marquer bredouille avec deux jetons, 
on ne peut marquer qu'un trou au lieu des 
deux au on auroit eu le droit de marquer fans 
cet oubli . 

Le joueur qui marque plus ou moins qu'il 
ne doit marquer , eft envoyé a l'école de ce 
qu'il a marqué de trop, comme de ce qu'il* 
marqué de moins. 

Quelquefois un joueur fait des écoles ex- 
prés, pour empêcher que fon adverfaire ne le- 
vé fes dames, & ne s en aille: mais il dépend 
de celui-ci de laiflêr faire l'école fans la mar- 
quer, ou de forcer celui - là de marquer les 
points qu'il gâgne. Au furplus, tout cela doit 
le faire avant qu'on joue un autre coup . 

Il n'eft pas permis à un joueur, pour le 
bien de fon jeu, de n'envoyer à l'école que 
d'une partie de cette même école; cVit-à-dire, 
de ne marquer , par exemple , que deux ou 
quatre points pour une école qui feroit de fuc 
ou de huit points. La règle veut qu'on y cr* 
voie de tous les points que le joueur n'a pas 
marques: ainfi, quand on fait une école, 01» 
peut , fi on le juge à propos , obliger fon ad- 
verfaire de la marquer toute entière. 

On n'envoie point à l'école de l'école; mais 
le joueur qui envoie mal-à-propos à l'école, Se 
en a marqué les points , eft envoyé lui-même 
à l'école de ce qu'il a m'irqué mal - à - propos, 
Se on l'oblige de démarquer les points de cet- 
te prétendue école . 

Se n'en 
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Le joueur qui gagne huit poi 
marque que fix , l'ait l'école des deux points 
qu'il n'a pas marqués ; Se pareillement aivi 
qui n'a gagne que fix points, Se en a miquî 
huit, fait l'école des deux points qu'il a mo- 
qués de trop. 

Le joueur qui a gagné huit ou dix points, 
Se qui n'en a marqué que quatre, ou q^cl- 
qu'autre nombre au deffous de ce qu'il a ?à- 
gné, eft admis à- rectifier fon erreur tant qu'il 
n'a pas joué ni touché fes dames , parce qu'on 
peut avancer fon jeton après l'avoir quité: 
mais il en feroit différemment de celui qui au- 
roit marqué de trop, atendu que l'école Ju 
trop marqué eft faite auffi-tôt que le joueur * 
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quité fon jet9D t parce qu'on ne peut pas le 
reculer comme il eft permis de l'avancer . 

Le joueur qui veut s'en aller , Se qui a 
des points de refte au de là des douze qu'il 
lui a fallu pour le trou , ne doit pas les 
marquer , autrement il ne pouroit plus s'en 
aller . 

Celui qui s'en va après avoir marqué le 
trou qu'il a gàgné en jouant, & qui a oublié 
Je démarquer fes points ; ne doit pas être en- 
voyé à l'école de ces points marqués, mais on 
les démarque « 

Si au contraire ., le joueur tient , Se qu'il 
oublie, après avoir marqué fon trou, de dé- 
marquer les points qui lui ont fervi à le pren- 
dre, il eft envoyé à l'école des points mar- 
qués : cependant s'il en avoit au delà de dou- 
ze, il ne ferait l'école que de ce qu'il y en 
aurait de marqué au delà de ce qui devrait 
lui relier. 

Le joueur qui , gagnant deux trous , n'en 
marque qu'un , ne peut plus marquer l'au- 
tre après qu'il y a eu un coup de joué: au 
refte , il ne fait point l'école de ce trou , 
a(cndu qu'on n'envoie pas à l'école des trous, 
quoiqu'on puifle y être envoie pour plus d'un 
trou en points qu'on oublie de marquer. 

Le joueur qui a marqué des points pour le 
plein qu'il aurait pu faire, Se que cependant 
il n'a pas fait, parce qu'il a touché une autre 
dame que celle dont il aurait dû fc fervir , 
fait l'école de ce qu'il a marqué, Se il eft o- 
bligé de jouer la dame qu'il a touchée. Ob- 
fervez néanmoins, à cet égard, que s'il étoit 
plus avantageux à l'adverfaire de faire faire le 
plein, il leroit fondé à le faire faire, Se il 
marquerait également à fon profit les points 
de l'école. 

L'adverfaire ne peut obliger de paffer une 
-dame dans la première table, pour conferver 
le petit -jan, tant qu'il peut faire le lien; Se 
par la même rai fon, on ne peut, pour confer- 
ver le grand-îan , placer une dame dans celui 
de l'adverfaire , lorsqu'il peut encore le faire ; 
mais on peut, lorfqu'il y a une câfc vide, em- 
prunter ce partage pour tranfporter une dame 
dans la table de fon petit-jan , s'il n'y en a 
aucune fur la flèche où l'on eft conduit par Je 
nombre des deux dés. 

On peut changer de dés , Se arrêter avec la 
■partie inférieure du cornet un dé qui pirouetc: 
on eft pareillement autorifé à rompre les dés 
de l'adverfaire quand ils fortent du cornet , Se 
que l'on craint un coup dangéreux : mais alors 
on doit rompre trés-promptement Se de manière 
qu'aucun des joueurs n'ait pu connoitre ic nom- 
bre amené par les dés. 

Si l'on eft convenu de ne pas rompre, & 
que cependant l'on viene à rompre , l'adven- 
la ire peut jouer le nombre qui lui eft le plus 
avantageux. 
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On ne doit pas lever les dés, que celui qui 
les a joués ne les ait vus Se nommés . 

S'il arive qu'un dé fe càflc , la partie dont 
les points font en évidence fe compte , Se le 
coup eft bon : mais fi les deux parties d'un 
dé préfentoient chacune des points , le coup 
ferait nul , atendu qu'on ne joue pas avec 
trais dés. 

En faifant le jan de retour , on ne peut 
mettre ni une ni deux dames dans le coin de 
l'adverfaire, quoiqu'il ne l'ait plus Se qu'il ne 
puifle pas le reprendre : mais on peut y em- 
prunter partage . 

Lerfqu'on a quité le coin de repos, on peut 
le reprendre par puirtànce ou par effet : mais 
pour qu'on puifle le reprendre par puiflance , 
il faut que l'adverfaire n'ait plus le fien . 

On ne peut pas lever au jan de retour, que 
toutes les dames ne foient parlées dans cette 
table, à moins que ce ne fort pour conferver le 

Elcin: alors on peut jouer tout d'une fur la 
ande autant de fois que le cas fe préfente. 
On eft obligé de jouer dans la table du jan 
de retour tout ce qu'il eft poflîble d'y jouer: il 
fuit de là , qu'on ne doit jamais tirer une da- 
me du triSréC que p*rdf/«*f ,c'eft-à-dire, quand 
les points excédent le nombre des flèches qui 
fc trouvent entre la dame la plus Tcculéc Se le 
bord du trtârtc. 

Le joueur qui levé le premier gagne quatre 
points fi fon dernier coup eft fimplc : fi c'eft 
un doublet, il gâgne llx points, Se il a le dé 
pour recomcnccr, comme on ,1'a déjà ;dit pré- 
cédemment . 

Tiédies rtîmvts *u cm». 

Un joueur ne peut prendre fon coin qu'en 
y portant deux dames à la fois, foit qu'elles 
partent d'un même côté par doublet, foit qu'el- 
les vienent de deux càfes oudcmi-câfes par un 
coup lïmple . 

On peut prendre le coin par puiflance, quand 
on peut porter deux dames à la ibis dans le 
coin vide de l'adverfaire- 

Un joueur eft libre de prendre ou de ne pas 
prendre fon coin, à l'exception toutefois du cas 
où , pour conferver fon petit-plein , il ne peut 
pas fe difpenfer de le prendre. Il y aurait alors 
école s'il ne le prenoit pas. 

Lorfqu'un joueur peut prendre fon coin par 
effet Se par puiflance en même temps, il eft 
obligé de le prendre par effet : s'il le prenoit 
par puiflance , il ferait faufle càfe , Se en con- 
(equence , il faudrait qu'il paflàt au retour fi 
cela fe pouvoit, ou qu'il jouât comme l'adver- 
faire voudrait jainfî il perdrait le droit de pren- 
dre fon coin par effet ce coup là. 

Il faut qu'un joueur ait fon coin garni pour 
batre celui de l'adverfaire, Se que ce dernier 
n'ait pas encore pris le fien. 
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Le coin peut-être batu plufieursfoîs de fuite,! 
jufqu'à ce qu'il (bit garni . 

Quoiqu'un joueur ait fon coin garni , il ne 
peut pas bacre le coin vide , s'il n'a que les 
deux dames néccfTaires: il y a néanmoins une 
exception à faire à cet égard :clle a lieu quand 
le joueur n'ayant d'abatues que les deux da- 
mes qui garnirent fon coin, amené un as ou 
tous les ds: alors il bat le coin vide de fon ad- 
verfaire , & c'eft ce qu'on appelé jan de mé- 
fias, ou les âs du coin. 

Mais f> dans cette circonftance, le coin de 
l'adverfaire fe trove garni, l'autre bat à faux , 
& c'eft ce qu'on appelé contre - jan de mé- 
fias. 

Si le coin garni a une furnuméraire , c'eft-à- 
dire, s'il eft garni de trois dames , cette troi- 
ficme dame en fur-câfe peut ferrir , par vin âs 
a batre le coin vide , conjointement avec une 
autre dame du jeu . 

Et s'il y avoit fur le coin garni deux dames 
furnumeraires , le coin vide pouroit être batu 
par bvfct ou tous les âs . 

Pour batre les deux coins par jan de deux 
tables qu'on appelé auffi jan des deux coins , 
îl faut qu'on n'ait que deux dames abatues , 
que les deux coins loient vides, qu'on fafle un 
coup qui porte ces deux dames féparément , 
la première dans un icoin & la féconde dans 
l'autre coin. 

Mais quand le joueur qui n'a que deux da- 
mes abatues fait un coup qui les porte cha- 
cune dans un coin, & que celui de l'adver- 
faire fe trouve garni, alors on bat à faux les 
deux coins. & c'eft ce qu'on appelé contre-jan 
de deux tables. 

Le joueur qui bat les deux coins n'empêche 
pas que fon adverfairc ne puifle les batre à 
fon tour dans les mêmes circonftances . 

Quand on pafle au retour , il n'eft pas 
permis de prendre le coin vide de l'adver- 
fairc , quand même il ne pouroit plus le re- 
prendre . 

En paffant au retour, on ne peut pas oter 
«ne dame feule du coin , il faut qu'on les ôtc 
l'une 6c l'autre enfemblc. 

Pour pafler au retour, une dame feule peut 
fe repofer fur le coin vide de l'adverfaire, pour- 
vu qu'elle n'y rffte pas. 

Quand le coin eft dégarni , il peut être ba- 
tu à l'ordinaire comme fi on ne l'avoit pas 

pris. , . ... 

Lorfqu'on a quité le coin , rien n empêche 
qu'on ne le reprene félon la manière ordi- 
naire . ...... 

Le jan de retour n a point de coin fujet 
aux règles précédentes: on peut placer indiffé- 
remment une ou deux dames dans l'ancien ta- 
lon de l'adverfaire. 

Si un joueur remplit fon jan de retour de 
trois façons , dont deux par des dames qui peu- 
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yent chacune achever la câfe à faire, & la 
uoifieme par une dame de fon coin qu'il ne 
peut pas employer feule , il ne doîc manquer 
que pour les dames avec lefquelles îl peut rem- 
plir réellement. 

Lorfqu' un joueur amenant un fonnez , ne 
peut jouer fon coup qu'en transportant fon 
coin dans le grand -jan de l'adverfaire , pour 
paffer de là au retour , il eft obligé de le 
faire , fi les conditions requifes s'y trouvent , 
c'eft-à-dire , fi la flèche où va ce fonnez eft vi- 
de , & que l'adverfaire ne foie plus en état de 
faire Ibn plein. 

Règles reUtivtx 4M plein . 

Le plein d'un jan, quel qu'il foît, vaut pat 
fimplc, quatre points quand il n'eft fait que 

Sar un moyen; huit points , s'il fe fait par 
eux moyens, & douze points par trois moyens: 
lorfque le plein fe fait par doublet , il vaut fix 
points par un moyen , 6c douze points par 
deux moyens . Ainfi chaque dame avec laquelle 
on peut remplir, vaut quatre points par Cm- 
pie 6c fix par doublet. 

Lorfqu'on peut remplir 6c qu'on ne le fait 
pas , il y a lieu â l'école . 

Il y a pareillement lieu à l'école contre le 
joueur qui remplit , lorfqu'il joue fa dame avant 
d'avoir marque fes points. 

Le joueur qui ayant marqué les points de 
fon plein, joue enfuite fans remplir, fait école 
& faufle câfe. 

Celui qui conferve fon plein gâgne à cha- 
que coup qu'il joue , quatre points par fim- 
ple , êc fix par doublet: mais le joueur qui, 
pouvant conferver , rompt fon plein , fait 

L'école a pareillement lieu contre celui qoi 
joue avant d'avoir marque les points de con- 
fervation . 

On fait auflî école quand, après avoir mar- 
qué pour conferver, on vient à rompre par 
oubli . 

Il y a encore lieu à l'école contre le joueur 
qui, ayant marqué pour conferver, n'a réelle- 
ment pas moyen de conferver. 

Le joueur oui pouvant remplir de plufieurs 
façons, en oublie quelqu'une, fait école de ce 
qu'il a oublié. 

Celui qui , ayant fon plein , fait un coup 
qu'il ne peut jouer, conferve par impuiffanec , 
& gâgne, comme s'il confervoit à l'ordinaire, 
quatre points par (impie tk fix par doublet : 
mais pour chaque dame qu'il ne peut jouer, il 
perd deux points que fon adverfairc marque a 
fon profit . 

Lorfqu'un joueur ne peut rompre qu'en jouant 
une feule des dames de fon coin, il conferre 
par impuiffanec . Mais s'il peut rompre en 
jouant les deux dames de fon coin, fans pou- 
voir 
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voir jouer d'ailleurs, il ne conferve pas, & il 
eft obligé de tranfporter Ton coin. 

Lorfqu'on remplit & qu'on rompt dans le 
même coup, on ne doit rien marquer; c'eft ce 
qu'on appelé temfltr en f*fj*nt . 

Le loueur qui remplie par un dé , bc qui ne 
peut pas jouer l'autre, même en rompant, rem- 
plit réellement ; mais fon adverfaire marque 
deux points pour le dé qu'il n'a pas pu jouer. 

Celui qui peut conferver fon pctit-jan en paf- 
fant une dame an retour , avec les conditions 
requifes, fait école s'il ne conferve pas, & on 
peux l'obliger de pafler. 

titgttt nlâtïvts âu uteur . 

On parti au retour quand on porte fes dames 
dans le jeu de l'adverfaire : pour y pafler, on 
compte de la même manière que pour barre. 

Un joueur ne peut pas placer une dame dans 
le jeu de fon adverfaire , à moins que ce ne 
toit fur une flèche entièrement vide. 

On ne peut placer aucune dame dans le 
grand-jan de l'adverfaire, à moins qu'il ne puilTe 
plus y faire fon plein. 

Pour porter une dame dans le pctit-jan de 
|*adverfaire , il faut qu'on emprunte le partage 
fur une flèche vide de fon grand-jan . 

Quoique l'adverfaire foit en état de remplir 
fon grand-jan, on peut s'y repofer fur une flè- 
che vide, pourvu qu'on ne s'y arrête pas. 

Pour dégarnir le coin , il faut en ôter les 
deux dames enfemble. 

On ne peut jamais prendre le coin dégarni 
de l'adverfaire , même quand il n'eft plus en 
&at de le reprendre. 

Une dame feule peut fc repofer fur le coin 
dégarni de l'adverfaire , mais elle ne peut y 
reuer . 

Le coin degyni peut être batu félon la ma- 
nière ordinaire . 

Le joueur qui a quité fon coin peut le re- 
prendre par effet , à l'ordinaire , & même par 
puiilance C l'adverfaire n'a pas le lien. 

Quand on ne peut jouer fon coup qu'en rom- 
pant & en partant au retour , & qu'on refufe 
de le faire, on peut y être forcé. 

Lorfqu'aprcs avoir joué une dame feule , en 
conformité du nombre amené par un de , le 
joueur ne peut plus jouer le nombre amené 

Ear l'autre dé , il peut être obligé de remettre 
l dame jouée à fa première place , & de jouer 
celle qu'il eft poflîble de parter au retour . Au 
fur plus , l'autre joueur eft en pareil cas le maî- 
tre de laifler la dame jouée où le premier l'a mi- 
le, mais s'il ne la fait pas déplacer , il faut qu'il 
marque deux points pour la dame non jouée , 
fous peine d'école. 

La dame qui fe trouve au retour parmi d'au- 
tres dames , peut batre & être batuc félon la 
Jtux. 
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manière ordinaire , Oc elle vaut plus ou moin? 
de points a raifon du jan où elle eft établie . 

Lorfque deux demi-càfes font parties parmi 
les dames de l'adverfaire, il peut ic repofer fur 
l'une pour batre l'autre félon la manière ordi- 
naire: mais s'il eft obligé de fe repofer fur une 
cife entière paffëe au retour , il bat à faux la 
dame découverte à la manière ordinaire. 

Une dame paflee au retour ne peut pas être 
couverte par une dame de l'adverfaire. 

Le joueur qui n'a pour jouer un coup que 
deux dames dans fon coin , & qui n'en peut 
jouer qu'une troilîcme déjà paflee au retour, 
airsti que les douze autres , eft dans le cas de 
l'impuiflance; c'efl-a-dire , que s'il amenoit,par 
exemple , fix & âs , & qu'il eût fon plein , il 
lté pouroit pas ôter une dame (èule de fon coin, 
atcmlu que comme on les y met toutes les 
deux à la fois , il faut les en tirer de même : 
il ne pouroit pas non plus les ôter toutes deux» 
parce que l'une des deux iroit dans le coin de 
l'adverfaire où l'on ne peut point mettre de 
dame : il ne pouroit enfin tirer du tablier au- 
cune dame , parce qu'il n'auroit pas toutes fes 
dames dans la dernière table de ion jan de re- 
tour : il conferveroit donc par importance; mais 
il perdrait deux points pour la dame qu'il ne 
pouroic pas jouer. Si, au contraire, la dame, 
qu'il a pu jouer dans le jan de retour eût été; 
en fur-cafe fur la dernière flèche dans l'ancien, 
talon de l'adverfaire , comme il n'auroit pu jouer 
ni lever cette dame , parce qu'il n'auroit pas 
eu tout dedans , ni foreir fon coin par les rai- 
forts qu'on a dites , il aurait été obligé de rom- 
pre pour jouer l'às , de il aurait en outre perdu 
deux points pour le fix qu'il n'auroit pas pu 
jouer . 

Utiles tomtrvémt U ftrtie. 

La première règle de la fortie eft qu'on ne 
peut point tirer de dame hors du tablier avant 
qu'elles foiertt toutes dans la dernière table d* 
retour . 

La féconde eft qu'il faut jouer dans le jan 
de retour tout ce qui peut y être joué . 

Par une fuite naturele de la première règle, 
on ne doit tirer les dames hors du tablier que 
par défaut ; c'efl-à-dirc , lorfque les nombres 
amenés par les dés , excédent chacun le nombre 
des flèches qui fc trouvent entre les dames les 
plus reculées & le bord du tablier. 

Le joueur qui fait un coup , dont un point 
eft excédent, & l'autre ne l'cft pas, doit lever 
une dame pour fon point excédant , ic jouer 
l'autre dame dnns le tablier félon l'ufage ordi» 
naire. 

Lorfqu\in joueur fait un coup de deux nom- 
bres excédans , il doit mettre deux dames hors 
du tablier. 

. Le joueur qui amejie deux points , dont au- 



deux nombres | 
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ors du tablier. I 
ou en partie, 
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con n'eft excédant , doit jouer les deux nombres 
féparément , fi en jouant tout d'i 
voit lui iervir à jeter une dame hors 

Quand un coup peut en tout 
être joué de plus d'une manière , on eft libre 
de jouer de l'endroit qu'on veut , fans pouvoir 
être forcé par l'adverfaire à jouer ks daines les 
plus reculées. 

Le joueur qui pour tirer une dame hors du 
tablier, au lieu de prendre la plus reculée, en 
prend une autre , 6c veut enfuite remettre celle- 
ci pour lever la plus reculée , peut être forcé 
par l'adverfaire à jouer celle qu'il a levée. 

Celui qui achevé le premier de lever toutes 
fes dames , gâgne quatre points par fimple , & 
fix par doublet : il termine le jeu , 6c oblige 
l'autre à dégarnir, quand même fon jan de re- 
tour feroit plein , parce qu'on ne joue pas feul 
au trithéu : il marque fes points , 6c garde le 
de pour la reprife fuivaate . 

Si l'advcrfaire avoit des points au moment de 
la fortie , ils doivent fublirter également après 
la fortie pour la reprife fuivante ; car fi l'un 
ou l'autre des joueurs en dégarniffant fon jeu 
pour recomencer , démarquoit les points qu'il 
a, il feroit l'école de ces mêmes points. 

Le joueur qui gagne un trou en achevant de 
fortir , peut dire qu'il se» va , fans faire école 
des points qui peuvent lui relier de furplus. 

Des ieoles en généré. 

Pour établir une règle générale fur le temps 
auquel chaque école eft ccnlée faite, 6c fur le 
temps acordé à l'advcrfaire pour la marquer, 
il faut confidérer les joueurs fous deux differens 
r.iports . À chaque coup & tour à tour , l'ui 
des joueurs eft en premier, & l'autre en fécond. 
Celui qui jeté les dés eft en premier, & l'autre 
n'eft qu'en fécond pour tous les événemens de 
ce coup là . 

D'un autre côté, il faut confidérer toutes les 
différentes écoles fous deux efpeccs : les unes fe 
font par trop , quand on marque plus qu'il ne 
faudrait ;& les autres par moins , quand on ne 
marque pas tout ce qu'on devrait marquer. 

Un jotvur peut marquer en plufieurs temps 
Ou à différentes reprifes, les points d'un me me 
coup: par exemple, s'il bat le coin, une dnme 
au grand-jan , 6c une au petit- jan par llmplc, 
il peut marquer dix points tout à la fois , ou 
bien fuccciTivcment quatre points pour le coin , 
deux points pour la dame du grand-jan , & 
quatre points pour celle du petit-jan . La rai- 
Ion en eft que, quoique le jeton ne puiiîe pas 
reculer, il peut avancer. 

Si le joueur qui eft en premier fait école par 
Wfin», elle eft cenfée faite ayfll-tftt qu'il a tou- 
ché fes dames pour jouer fon coup ; mais juf- 
qu'alors il peut y revenir , quand même l'ad- 
TÇifaire auroit déjà marqué, l'école à fon profit 
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Et fi le premier , en touchant fes damés & 
avant d'avoir marqué fes points , difoit j'«kiik, 
il ferait encore à temps de les marquer, parce 
quWnrfer n'eft pas jôuer : mais fans cette pré- 
caution , l'adverfaire peut les marquer , 6c il 
doit le faite avant de jeter les dés pour le coup 
fuivant, fa ns quoi il n'y ferait plus reçu. 

Comme le joueur qui eft en fécond devient 
en premier à fon tour , quand c'eft à lui à 
jouer , la même règle a lieu à fon égard poor 
l'école par moins , laquelle eft ccnlee faite aufT;- 
tôt qu'il a touché fes dames pour jouer fon 
coup, à moins qu'il n'ait pris la précaution de 
dire j'tdtube ; 6c l'advcrfaire doit pareillement 
marquer cette école a fon profit , avant de jeter 
les dés pour le coup fuivant . 

De même , quand l'un ou l'autre des joueurs 
fait école par trop , elle eft cenfée faite auilï- 
tôt que le jeton eft lâché, ou le fichet changé. 

Les écoles tant par tiop que par moins, 
doivent être marquées avant de jeter les dés 
pour le coup fuivant , autrement on n'y feroit 
plus reçu . Il fuit de là qu'un joueur qui a 
marqué plus de points ou plus de trous qu'il 
n'aurait dû en marquer , acquiert le droit de 
les garder , à caufe du rifquc qu'il a couru 
d'être puni de fon erreur , fi fon adverfaire 
l'eût aperçue. 

*. ■ ■i _ i;,*.<i i> ui jj 
Det ictlet fimptet. 

Un joueur fait éco!e quand il ne marque pas 
les points que le coup de dé lui donne : par 
exemple : les deux joueurs ont fait en com- 
mençant , chacun fix 6c cinq , qu'ils n* ont pu 
jouer qu'en mettant tout à bas ; ils n'ont par 
confëqucnt l'un 6c l'autre que deux dames aoa- 
tues : le premier amené enfuite un fonnez , 
ainfi il bat les deux coins par doublet , ce qui 
fait fix points : il bat de même les deux dames 
de fon adverfaire, l'une dans le grand-jan, pour 

Îiuatre^ points , Se l'autre dans le petit-jan pour 
ix points, ce qui fait en tout feize points eu 
bredouille, ou deux trous 6c quatre points de 
refte. S'il joue fon coup fans les marquer, il 
fait école de ces feize points , & l'adverfaire a 
le droit de prendre deux trous , 6c de marquer 
quatre points de refte . 

Le joueur qui ne marque qu'une partie des 
points que fon coup lui a produits , fait école 
du furplus. Si, par exemple, dans le coup dont 
on vient de parler, il ne marquoit que les dix 
points des deux dames batues , il feroit école 
du refte que fon adverfaire marquerait en bre- 
douille . Le temps de cette école eft le même 
que pour la précédente, tant pour la faire, qu? 
pour la marquer. 

Lorfqu'un joueur marque plus de points qu; 
fon coup ne lui en produit , il fait école de ce 
qu' il marque de trop . Si , par exemple , dans 
le cas qu'on a txpole , il s'imagjnoit que les 
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ieax dames bitucs par doublet , lui ont valu 
chacune fix points, oc qu'il marquât deux trous 
& fix points de relie, il feroit école de deux 
points, parce qi»c la dame qui efl dans le grand- 
fin n'a prodv.' t^ùt ■' '«tre points. 

Le joueur iuû eil t «u à faux , Se qui ne 
marque pas ce qui luT revient , ou qui n'en 
marque qu'une partie , ou qui en marque plus 
qu'il ne faut , iait école du plus comme du 
moins . Par exemple : le joueur qui a jeté les 
des , n'a que deux dames abatues , Se elles 
font dans Ion coin de repos , tandis que l'ad- 
verfaire qui a auffi fon coin, a en outre une 
câfc faite fur la fixieme flèche, avec une dame 
feulement fur la cinquième, dans le coin bour- 
geois : le premier amené fix & âs ; il bat à 
taux le coin garni de l'adverfaire , par contre- 
jm de méf£as; c'eft quatre pofnts : il bat en« 
core à faux la dîme du coin bourgeois ; c'eft 
quatre autres point» , & en tout huit . Or fi 
cet adverfaire jeté les dis à fon tour, fans avoir 
rien marque , il fait école de huit points ; s'il 
n'en a marqué que quatre , il fait école des 
quatre autres; & s'il en marque dix , il fait 
école de deux . 

De U fjMjfe écote , 

> 

Le joueur qui envoie mal -à -propos fort ad- 
terfairc à l'école, fait lui-même école d'autant 
de points qu'il en a marqués pour ce coup là: 
c'eft ce qu'on appelé fauffc école . Par exein- 

Îtle : le joueur qui a jeté le» tics une càfe 
aite fur la feptieme flèche, dite la tift in dté- 
J/r, Se deux demi-câfes, l'une fur la fixie- 
rne , Se 1' autre fur la neuvième : l' adverfaire , 
de fon côté, a trois cà-fes faites dans fon grand- 
fin , la fixicme , la feptieme & la dixième, 
avec deux dames dans fon petit-jan , l'une fur 
la troifieme flèche , Se l'autre fur la cinquiè- 
me . Le premier fait cinq Se trois ; il ne bat 
point , Se joue comme il convient , en aba- 
tant le cinq, Si en fe couvrant pour le trois 
fur la neuvième flèche , par la dame qui étoit 
en demi-câfe fur la ilxieme . Le fécond voyant 
«me par cinq & trois , les dames des feptieme 
Se. neuvième flèches du premier portent dans 
le coin vide du même fécond, il envoie ce pre- 
mier à l'école, pour n'avoir pas marqué quatre 
points du coin batu • C'eft une fauflé école, 
en ce que lé premier n'ayant pas fon coin, ne 
peut pas batre celui de l'advenaire . Le joueur 
doit donc éfacer ces quatre points pris mal-à- 
propos par l'adverfaire , Se les* marquer lui-même 
à fon profit . 

Dans un autre cas* , Je joueur a fon plein 
dans le grand-jan , à l'exception d'une dame 
qui lui manque fur la fixiemefleche.il a, outre 
cela , une dame en fur-càfe fur chacune des 
feptieme , huitième Se neuvième flèches , avec 
«ttc dame qui lui refte dans fon peelt-jan , fur 
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la quatrième flèche ; l' adverfaire » de fon côté 
fept dames dans fon coin de repos, trois fur la 
dixième flèche, deux fur la neuvième, & deux 
fur la huitième, avec une dame feulement fur 
la fixieme . Lz premier fait cinq Se deux : il 
les joue tout d'une de la l'urnumérairc de la, 
neuvième flèche dans la feptieme du fécond-', 
qui cfl vide , afin de fe confcrver encore l'ef- 
pérance de pouvoir remplir . Après qu'il a joué, 
celui-ci l'envoyé à l'école de quatre points » 
parce qu' il fuppofe que le premier ne «cfl pas 
aperçu qu'il rempliffoit par le d:ux* dç la da- 
me qui lui reftoit dans fon petic-jan . Le pre- 
mier éfacc ces quatre points , Se en marque 
quatre à fon profit; parce que c'eft une faufïe 
école , puifqu il n'auroit rempli qu'en partant , 
s'il eût joue la dame de fon petit-jan, & qu'il 
n' avoit par conféquent rien à marquer pour ce 
coup-là , 

De Csugmentât'm fictif. 

Un joueur fait augmentation d'école quand, 
après avoir fait une véritable école que I adver- 
faire a marquée, il s'imagine que l'adverfaire 
s' cfl trompe , le démarque Se ^marque à for» 
profit. Par exemple : celui qufa jeté les dé* 
n T a que quatre dames abatues ; favoir , deux 
dans fon coin de repos, & deux dans fon coin 
bourgeois ; tandis que l'adverfaire a auffi fort 
coin de repos , une cîrfè faite for la huitième 
flèche , & une demi - câfe fur la fixieme . Le 
premier amené cinq Se âs: il bat de fon coin 
la dame découverte du fécond: c'eft deux points; 
il en marque quatre croyant batre au petit-jan. 
; Dés que le jeton cfl lâché , le fécond cface 
deux points des quatre que le premier a mar- 
qués éf en marque deux à fon profit : il efl en 
règle. Le joueur entêté à croire que la dame 
batuc vaut quatre points, éface les deux point» 
de l'adverfaire , Se en marque fix en tour ; fa- 
voir , quatre pour la dame découverte qu' il a 
batue, Se deux pour la prétendue fauflé école. 
Dés que le premier a marqué à fon profit les 
deux points de la faufTe école prétendue , il a 
encouru l'augmentation d'école . Ainfi le fécond 
doit remettre le jeton du premier à fa véritable 
place , Se marquer quatre points à foa profit; 
favoir, deux pour la première école , Se deux 
pour l'augmentation accole. 

Il efl i obferver que fi le premier éfaçoit 
feulement les deux points de l'adverfaire , fans 
en marquer deux à fon profit , à caufe de h» 
prétendue faufTe école , il ne feroit point aug- 
mentation d'école, parce qu'un joueur rte fait 
point de faute en touchant les pièces de fon 
adverfaire: il ne fait faute qu'en touchant les 
fiencs propres . Airal ce n'eft pas en démar- 
quant la jufte école qu'on encourt l'augmenta- 
tion d'école; mais feulement en marquant Ici 
points de la prétendue faufTe école. 

Gg ij 
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Dans un autre cas , le joueur a fix dames 
abatues dans fon petit-jan ; favoir , une demi- 
câfe fur chacune des trois premières & de la 
cinquième flèche , Se une câfc entière fur la 
quatrième : l'adverfaire dc^ fon côté a fon coin 
bourgeois , Se deux dcmi-câfes fur les fixieme 
& feptieme flèches , avec fix points en bre- 
douille . Le premier ayant amené fix -cinq ba- 
toit de fon combourgeois , la dame découverte 
du fécond fur fa feptieme flèche ; mais ne s'en 
étant pas aperçu, il n'a pas marqué les deux 
points que ce coup lui donnoit; le fécond l'en- 
voie à l'école, Se marque ces deux points qui 
avee les fix qu'il avoir , lui font huit points. 
Le joueur piqué d'avoir fait cette école , veut 
l'examiner , Se par préoccupation , au lieu de 
compter depuis fon coin bourgeois jufqu'à la 
câfc du diable de fon adverfaire, il compte de- 
puis la quatrième flèche de fon petit-jan , où il 
a une câfe faite, jufqu'a la huitième flèche de 
l'adverfaire ; Se comme il n'y a point de dames 
fur cette huitième flèche, il croit que l'adver- 
faire a marqué une faune école ; Se en confé- 
quence il démarque deux points à cet adver- 
faire, Se en marque deux à fon profit en bre- 
douille . Celui-ci voyant que le joueur lui a 
démarqué deux points , Se qu' il en a marqué 
deux a fon profit , examine de nouveau les 
deux jcux,âc l'étant affuré que le joueur avoit 
fait école de deux points , il eface à fon tour 
les deux points que le premier vient de mar- 
quer, & en marque quatre à fon profit; fa- 
voir , deux pour la première école , Se deux 
pour l'augmentation <T école, ou pour les deux 
points que le joueur avoit marques mal-à pro- 
pos ; ce qui fart en tout dix points à l'adver- 
faire . 

Voilà ce qu'on appelé augmentation d'é- 
cole , qu'il ne faut pas confondre , comme 
on le fait fouvent à tort , avec l'école de l'école 
dont il fera bientôt parlé . Il y a une grande 
différence de l'une à l'autre, puifquc celle-ci 
ne fe marque pas , Se que celle-là fe marque 
fi bien , que fi le joueur qui a fait la première 
école vouloit s'oniniâtrer a ne pas en deman- 
der la raifon à l adverfaire, ils pouroient ache- 
ver le tour a force de marquer Se de s'éfa- 
cer mutuclcmcnt . Le nom d'augmentation d'é- 
cole convient parfaitement ici , puifque le 
joueur qui n'avott d'abord fait l'école que de 
deux points, l'a rendue de quatre par fon en- 
têtement. 

On doit remarquer à ce fu/ct que l'augmen- 
tation d'école ne fe règle pas fur ce que va- 
loir la première école , mais fur ce que mar- 

S|ue celui qui l'a faite ; Se fi dans le cas pré- 
ent, le joueur eût marqué quatre points au 
lieu de deux , l'adverfaire en aurait marqué fix, 
qui joints aux fix autres points qu'il avoit déjà 
en bredouille , lui auraient donne partie dou- 
ble. Ainfi une école de deux points lui en au- 
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roit codté dix-huit ,atendu que quelques points 
marques mal-à-propos , notent pas le droit de 
gàgner bredouille à celui qui l'avoit naturéle- 
ment, pourvu qu'il s'en, aperçoive, Se qu'il les 
élace à temps , fan*t"*- tli ««,,/le remettre fa 
bredouille . » 

De Fi tttt de Fitete. 

L'école de l'école ne fc marque point ; c'efr- 
à-dire , que fi un joueur cft à l'école quand il 
oublie de marquer les points que le coup lui 
donne, il ne fait jamais école pour avoir ou» 
blié de marquer une école de l'adverfaire: ainfi 
l'un des joueurs oubliant démarquer des points, 
fi l'autre oublie de l'envoyer à l'école , le pre- 
micr ne peut pas y envoyer le fécond pour 
cette cauie-là . De même u l'un marque plus 
de points qu'il ne doit en marquer, l'autre doit 
reculer fon jeton , te marquer à fon profit : mai» 
s'il ne fait qu'une de ces ebofes , ou s'il ne les 
fait ni l'une ni l'autre, on ne peut pas l'en, 
voyer à l'école pour cela. 

De Fictle de frivitige. 

Si un joueur vient à rompre fon jan de ro 
tour, tandis qu'il peut le conferver en vertu, 
du privilège , il fait école . Par exemple, l< 
l'un des joueurs ayant fon jan de retour for- 
mé, & une dame en fur-càfe fur chacune des 
deuxième , troifieme Se quatrième flèches de 
l'ancien petit-jan de l'adverfaire , amené cinq 
Se quatre , te qu'il prene la dame en fur-elfe 
de la quatrième flecrie , avec une dame de la 
cinquième câfe qu'il découvre, pour jouer l'une 
& l'autre par tranfport auprès de la bande où 
étoit le talon de cet adverfaire, il fait école 
de quatre points, parce qu'il pouvoit conferver 
j>ar privilège , en jouant les lur-càfes des troi- 
fieme Se quatrième flèches fur le bord;& cette 
école cft faite dés le moment qu'il a touché la 
dame de la cinquième fietbe. 

De l'école pATticulietf . 

Un joueur qui gagne un trou fans boogef , 
Se qui vient à efacer par diffraction les points 
qu'il avoit , fait école de tous ces points cfa- 
cés, quand bien même il aurait laiffe ceux de 
fon adverfaire , qui font en même nombre, 
fans les mettre de fon côté . Si , par la même 
diffraction , au lieu d'éfacer dix points , par 
exemple, en remettant fon jeton au talon , il 
le mettoit enfuite à la place du huit, il ne fe* 
roit école que de deux points; Se ainfi des au- 
tres places où il pouroit laifferfon jeton avant 
de jouer fon coup : le jeton lâché fait l'école: 
mais fi ayant pris fon jeron par diffraction, il 
le remettoit à la même place, fans l'avoir nus 
ailleurs, il ne ferait point école. 
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Antre foie firùeulieri . 

Un Joueur qui marque un trou , croyant 
avoir de quoi le marquer , St touche enfuitc 
fes dames pour jouer ou pour s'en aller, fait 
école de tout ce qui lui manquoit -pour le 
trou . L'advcrfairc le fait démarquer, ce mar- 
que a fon profit autant de points que le pre- 
mier en avoit marqués de trop: l'advetfairc a 
en outre le droit de le faire jouer , à fon dé- 
favantage , le» dames qu'il avoit levées pour 
s'en aller. 

î)e ttUif4tiên de marquer Vicele entière . 

Lorfqu'un des joueurs a commencé d'envoyer 
Pautrc à l'école , il doit marquer tous les points 
que le mime coup lui donne, Se celui qui rc- 
Fufc de le faire peut y être forcé: par exem- 
ple: le premier a fon plein dans la table du 
srand-jan , à l'exception d'une demi-càfe fur la 
ïixieme flèche ; en forte qu'il refte quatre da- 
mes dans la table de fon petit- jan, une fur la 
quatrième flèche , une autre fur la première , 
« deux au talon . Le fécond qui a fix points , 
& dont le jeu eft beaucoup plus avancé, a 
Ton plein fait, deux dames en fur-câfc dans 
Ton coin, Se une furnuméraire à la câfe de l'c* 
colier. Le premier fait quatre & deux, & ne 
s'apcfçoit pas qu'il peut remplir : il abat ,1c 
deux du talon , Se joue le quatre par tranf» 
port, de la première flèche dans te Coin bour» 
geois . L'adrerfaire l'envoie à l'école de qua- 
tte points pôur n'avoir pas rempli, lefqucls , 
avec les fix qu'il avoit , en font dix, qu'il mar- 
nue , & fc difpolc à jeter les dés . Le premier 
s aperçoit alors que non feulement il rempliflbit 
de fa quatrième flèche par le deux , mais en- 
core du talon par quatre & deux; Se voyant 
que fon adverfaire a très-mauvais jeu, puisqu'il 
ne peut conferver que par fonnez , ou fix Se 
âs , il l'oblige à marquer encore quatre points, 
qui lui donnent un trou Se deux points de rc* 
fie , fans pouvoir s'en aller ; Se celui-ci ne peut 
pas le rcfufer,foit au'il n'y ait pas pris garde, 
ou qu'il ait voulu 1 ignorer. 

De U conduite qu e* doit tenir en jemnt . 

Au commencement d'une partie , il eft à pro- 
pos de mettre tout à bas les points au deflous 
de fix,& de jouer tout d'une quand on amené 
fix & as, fix-deux, Se fix-crois. 

Il faut, lorfqu'on a jeté les dés, fc mettre 
dans l'ufage de regarder , avant de toucher fes 
dîmes, fi on ne bat pas le coin ou les dames 
découvertes de l'adverfaire , d'une ou de plu- 
fieurs façons . Les joueurs exercés voient d'un 
coup-d'œil, même avant qu'on joue , tout ce 
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'qu? eft pour eux ou contreur"; auflï font-ils 
peu d'écoles. 

On ne doit négliger aucune occafion de faire 
des câfes , Se cependant il faut éviter de fe 
trop découvrir , comme de trop avancer fon 
jeu, de peur de paflèr des dames Se de rendre 
le plein difficile. 

Il importe de fe conferver , autant qu'on lé 
peut , des fix à jouer , foit pour remplir on 
pour prendre le coin de repos. 

Il ne faut pas chercher à faire le petit-jan, 
à moins qu'en commençant , on n'amène des 
as, des deux & des trois. 

Lorfque votre adverfaire s'arrête à faire le 
petit-jan , vous devez avancer votre jeu en 
jouant tout d'une, Se étendre vos dames dans 
la table du grand-jan, afin de prendre plutôt 
votre coin , Se de batre le fien ainfi que les 
dames découvertes. 

Vous devez faire par préférence la feptieme 
câfe qu'on appelé la cife du diable; Se lorfque 
vous pouvez faire à votre choix plufieurs câfes, 
il convient de préférer celles qui font à la fuite 
des autres, afin de lier votre jeu Se d'éviter les 
tkfes Alternes, atendu que celles-ci, en rendanc 
le plein difficile, mettent le joueur qui les a, 
en danger d'être fouvent batu . 

Vous devez vous atacher à remarquer les 
coups qui font les plus contraires à votre ad- 
verfaire., Se vous découvrir fur ces nombres- 
là , fur-tout quand il n'y a qu'un coup en 
fa faveur, & qu'il y en a plufieurs contre lui. 

Quand votre adverfaire a fon grand-jan , Se 
que fon jeu eft nrefle , il faut faire attention 
aux nombres ou il ne pouroit jouer fans rom- 
pre, tels que fonnez, quinc, fix-cinq, Se ôter 
les damei qui font fur la flèche où vont ces 
nombres : vous l'obligez par là de rompre , Se 
de paner fa dame au retour dans la table de 
votre petit-jan. 

Lorsque votre adverfaire a mauvais jeu Se 
qu'il ne lut manque que quatre points pour 
achever fon trou, il eft à propos que vous 
vous couvriez, afin qu'il ne bate point; car 
s'il venoit à batre, il marquerait le trou Se 
s'en iroit . 

Si dans une pareille difpofition de jeu, vous 
donnex à votre adverfaire , en 1; bâtant à 
faux, une quantité fuffifante de points pour 
achever le trou, & qu'il affectât de ne pas s'en 
apercevoir, vous l'obligeriez à les marquer , 
afin de l'empêcher de s'en aller . 

Lorfque vous faites votre grand-jan , vous 
devez tâcher de vous rendre maître du jeu , 
afin de vous en aller quand vous aurez gâ- 
gné le trou , fi le jeu de votxc adverfaire fe 
trouve bien préparé . Vous remplirez votre 
objet , en couvrant ou en ôtant les. dames 
que votre adverfaire pouroit batre à faux par 
j4n qui ne feut : mais s'il avoit encore deux 
câfes à faire , ou qu'il n'eût pas fon coin , 
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tous joueriez bien en étendant tos dames fans 
la table du petit- jan , afin de les faire batre à faux . 

Pour confenrer votre grand -jan plus long- 
temps, il faut, autant qu'il efl poffible, placer 
vos dames fur la première flèche de votre fé- 
conde table, afin de vous ôter les fix à jouer, 
parce que s'il vous arive alors d'en amener, 
vous confervez par importance . 

Lorfqu'un joueur , après avoir parte toutes 
fes dames dans la féconde table , peut encore 
jouer fon coup de plus d'une façon fans rom- 
pre , il doit jouer , autant qu'il le peut , les da- 
mes les plus proches du coin , Se réferver les 
plus éloignées pour les gros points qu'il peut 
amener. . 

Quand vous êtes obligé de rompre le grand» 
jan par cinq St quatre, & que votre adverfairc 
«Il auflî fur le point de rompre , il vous eil 
quelquefois, plus avantageux de découvrir deux 
dames , au rifque de les laifler batre , que de 
lui livrer partage : fi alors il amené cinq & 
quatre y quine , Gx-quatre eu fix-cinq , il cil 
aurtî obligé de rompre. 

On appelé enfilddey une mauvaife difpo/irîon 
de jeu qui a lieu lorfquon namene que des 
nombre» défavorables , de qu'on ne peut faire 
le plein . S'il vous relie encore , en pareil cas , 
une ou deux câl'es à faire , il eil à propos de 
mettre des dames fur ces flèches vides : vous 
bouchez par ce moyen le partage a votre ad. 
verfaire ; oc fi fon jeu cil avancé , vous l'obli- 
gez de s'en aller, après avoir marqué les points 
qu'il a gagnes par fon plein , 3c pour avoir 
batu . Cependant il conviendront de jouer diffé- 
remment , s'il ne falloit plus à votre adverfakc 
qu'un ou deux trous pour gagner la partie . 

Lorfque votre adverfaire a fait fon plein , £c 
que vous n'avez pas encore votre coin , vous 
devez le prendre , quand même il faudrait pour 
cela vous découvrir . La raifon en ert , que 
chaque coup que votre adverfaire joueroit , lui 
vaudrait quatre points pour conferver , & qu'il 
batroit encore votre coin qui lui vaudroit en 
sucre, chaque coup-, quatre points par fimple , 
Se fix par doublet. 

Vous devez avoir attention , quand vous paf- 
fez au jan de retour, de fortir votre coin, lorf- 
que vous êtes fur le point de remplir , or. fur- 
tout lorfque votre adverfaire n'a plus- que deux 
cales dans la table de fon grand-jan : autrement 
vous feriez obligé de partir vos dames, il vous 
a-neniez un ou deux âs , & vous manqueriez 
le plein de retour . 

Tout ce qu'il y a de plus- important au tri- 
Ontfyed de (avoir tenir oc. s'en aller à propos. 
Les combinaifons du jeu font trop multipliées 
pour qu'il l'oit pofllble de donner des règles 
qu'on puirtè appliquer aux différons cas qui 
peuvent fc préfenter : ainfi on fe bornera à ra- 
pelcr les principes avec lefquels on doit parti- 
culièrement fè tamiliaxifer ► 
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i*. Vour ne rifquez prefque jimais rien l 
vous en aller , Se vous rifquez fouvent beau- 
coup à tenir, même avec beau jeu, parce qu'il 
ne faut qu'un mauvais coup de dé pour faire 
évanouir toutes vos efpérances. 

a". En prenaut le nombre fept comme terme 
moyen des deux dés , Se qui ayant en effet le 
plus de combinaifons , doit ariver le plus fou- 
vent, il faut avoir au moins vingt-un points à 
jouer quand on a fon plein , pour tenir trois 
coups, ou prendre le trou ; car il convient de 
ne pas trop compter fur les- points que l'adret- 
faire peut danner en bâtant à faux , & l'on 
doit encore moins fe flater qu'on amènera deut 
doublets de fuicc , pour n'avoir à tenir que dtu» 
. coups . 

3*. Si le jeu de votre adverfaire eil moins 4 
avancé que le vôtre ; s'il peut remplir de p!u- 
fieurs façons; s'il cil en état de conlmer aiTet 
long-temps pour vous tarcer à rompre, & à lui 1 
donner partage , il ferait imprudent de tenir 
dans tous ces cas, comme il ferait contre votre 
intérêt de vous en aller en pareille circoartance. 

4*1 Quand on dbnne quatre points- ou plus 
à fon adverfaire, ii efl ordinairement a propos 1 
de s'en aller, atendu que le joueur qui sen va 
éface tous les points , au lieu que celui qui 
tient n'éface aucun' des points qu'il doone à- 
fon adverfaire. 

5". Si vous rempli fléz de deux manières par 
doublet , & que vous ne puirtîcz pas vous cou* 
vrir dans votre petit-jan pour être maître du 
jeu, il faut vous en aller, fans hériter, quant 
même vous auriez dix point» de relit, fur-tout 
fi vous donnez quelques points à votre adver- 
faire , Se que fon jeu foit plus étendu que le 
vôtre : la raifon en eil que vous devez , en pa- 
reil cas , cramdre d'être enfilé: cependant, s'il 
ne vous manquoit qu'un trou pour gagner la 
partie, il faudrait tenir, parce qu'il ferait pro- 
bable que votre adverfaire vous le donneroit 
en un ou deux coups. 

6'. Lorfque votre adverfaire » fon coin fa« 
que vous ayez le vôtre , ou que fon jeu efl en 
général plus beau que le vôtre y Se qu'il vous 
arive de gagner allez de points pour prendre le 
trou , vous devez faifir cette occaiîon pour vous 
en aller : car indépendamenr de l'avantage que 
vous trouvez à vous débarafler d'un mauvais- 
. jeu , vous avez encore celui de jouer le pre' 
micr , atendu que le joueur qui s'en va , a les 
des deux fois de fuite. 

7°. Toutes les fois qu'un joueur a- de bannes 
rai Ions- pour s'en aller , il eil clair que l'on ad- 
verfaire en a d'également bonnes pour fc dc;er- 
miner à tenir. 

8°. S'il arivoit que votre adverfaire eût fon 
plein , deux dames en fur-câfe dans fon coin, 
Se. une autre dame furnumeraire fur la càfe de 
l'écolier, avec fix points de relie, Se qu'il n'eût 
, pw conséquent que fonnez , ou fix & às paît 
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conferver , tandis que fi vous veniez à remplir 
de trois façons , if vous reftcrott encore trois 
dames dans votre petit-jan, qu'il pouroir batre 
à faux , il ne faudroit point héfiter de tenir. 
La raifon en eft, que le Jeu de votre adverfaire 
fe trouvant fort avancé , il ne pouroit au plus 
conferver qu'une feule fois, au lieu que vous 
feriez en état de conferver quatre ou cinq fois, 
Se que pendant ce temps-là il vous ouvriroir 
infailliblement Je paffage , & fubiroit une enfi- 
lade. 

9°. À mefurc que les Jeux s'étendent , il ne 
faut pas négliger l'occaûon de faire une càfe 
dans le grand-jan lorique vous le pouvez fans 
rifque i & fi vous avez à choifir , préférez la 
<àle du diable , atendu que , quand le plein s'a- 
chève par cette càfe , il eft très-difficile à faire: 
■cependant fi vous voulez, par préférence, faire 
Jcs cales les plus avancées pour être plus à por- 
tée de batre votre adverfaire, vous devez exce- 
pter la càfe de l'écolier, que les habiles joueurs 
gardent ordinairement pour la dernière , tant 
pour finir le plein par cette càfc-là , que pour 
être moins expoics à pi fier des dames qui de* 
vienent inutiles dès qu'elles font paflecs. Mais 
Jorfque vous avez beaucoup de bois à bas, pour 
avoir fait ou tenté de faire votre pctit-Jan , Se 
que des débris de ce petit-jan vous pouvez , 
pour ainfi dire , faire des càfes à tout coup, 
c'clt votre jeu de faire les càfcs 1rs plus avan- 
cées : la raifon en cû que vous avez beaucoup 
de dames en arrière pour faire face aux événe- 
mens , Se qu'à moins d'amener pluffeurs fonnez 
de fuite, ou des dés abfolumcnt contraires, 
vous n'avez pas à craindre l'inconvénient de 
patfèr des dames, Se de perdre votre Jeu. 

to°. Comme il importe fort d'avoir votre 
coin , foit pour éviter qu'on ne le bate , foit 
afin de batre celui de votre adverfaire ou fes 
dames , fi elles font découvertes , vous devez 
faifir foccafion de le prendre auffi-tôt qu'elle fc 
préfente : il ne faut toutefois pas qu'en prenant 
votre coin , vous vous découvriez tellement que 
vous rifquicz de donner la partie à votre ad- 
verfaire , corne cela pouroit ariver s'il avoir 
déjà une certaine quantité de points . En pareil 
cas vous devez atendre une circonftance plus 
favorable pour prendre votre coin . 

il*. Tandis qu'il n'y a qu'un coin qui foit 
garni, vous devez examiner à chaque coup, fi 
le coin vide n'eft pas batu , Se marquer les 
points que vous pouvez g-gner, foit en le bâ- 
tant , foit en envoyant voire adverfaire à l'é- 
cole , s'il le bat fans le marquer , ou s'il le 
marque fans le batre . 

Lorfquc les deux coins font garnis, Se 
que chaque joueur a plus de deux dames aba- 
tucs,on a un embaras de moins dans l'examen 
du jeu ; mats pour iors on doit tourner toute 
fon attention du eftté des dames batues , ou à 
batre, & confidérer de quelle manière elles font 
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ou peuvent être batues ; c 'eft-à-dire , fi c'eft pat 
fimple ou par doublet, à vrai ou à faux. 

ij*. La différence des couleurs fur les flè- 
ches , foulage l'œil Se le guide pour connoître 
promptement fi l'on bat , ou fi l'on ne bat pas. 
Par nombre pair , le blanc ne peut batre que 
le blanc , Se le vert ne peut pareillement batre 
que le vert : par nombre impair , le vert ne 
peut batre que le blanc , Se celui-ci ne peut 
batre que le vert . 

14 0 . Il eft eflentiel d'acquérir la connoiflance 
des différentes combinaifons des dés afin de pou* 
voir être inftruit promptement fur le nombre 
des points favorables ou contraires qu'on peut 
avoir en découvrant telle ou telle dame : c'eft 
par-là fur-tout que les joueurs habiles fe font 
dirtinguer. 

15". Il ne faut pas perdre de vue , en com- 
mençant une partie , qu'une feule dame mal 
jouée entraine quelquefois la perte entière d'un 
tour de tr\Str« : par exemple , vous avez une 
càfe fur la neuvième flèche, une demi-càfe fur 
la fixieme , trots dames fur la féconde flèche 
Se le refte au talon : votre adverfaire a fort 
coin de repos, une càfe fur la huitième, flè- 
che , une autre càfe dans fon coin bourgeois, 
Se le furplus de fes dames en pile . Dans cette 
pofition , vous amenez fix & às: il eft naturel 
d'employer le fix à couvrir votre dcmi-câfe;& 
à l'égard de las, quoiqu'il paroifTe d'abord in- 
différent de le jouer tout à oas , ou de la fé- 
conde fleche fur la troificme , il en eft tout 
autrement : en effet , vous joueriez contre les 
principes, <ï vous abatiez las, parce que votre 
dame pouroit être batue par fix-cinq ; au lieu 
qu'en jouant l'às de la féconde flèche fur la 
rroifieme , cette nouvclc dame tourne à votre 
profit , en ce qu'elle peut être batue à faux 
par fonnez ; Se il y a partage pour le neuf, 
puifque le fix & trois étant pour vous , il 
ne vous refte à craindre que le cinq & qua- 
tre . Il eft donc évident que la manière de 
jouer qu'on vient d'expofer , vous fera de mo : « 
tié plus favorable que celle de jouer l'às touc 
à bas. 

\6*. Le fix ayant par lui-même plus de com- 
binaifons qu'aucun des autres nombres qu'on 
peut amener avec deux dés, il en rcfulte qu'il 
vous importe fort, quand il ne vous manque 
qu'une dame au plein , de vous donner un fix 
plutôt que tout autre point ; car indépendamenc 
des combinaifons par Icfqucllcs il peut fc mon- 
trer , il vous donne encore par fon éloigne- 
ment , l'efpérance d'avancer peu à peu , Se de 
profiter , chemin faifant , des combinaifons qui 
font propres aux points inférieurs. En effet, fi 
vous amenez un âs, il vous refte un cinq pour 
le coup fuivant ; fi vous amenez un deux , il 
vous reftera un quatre, &c. , au lieu que fi vous 
vous étiez donné un quatre , vous ne pouriez 
pas en faire un cinq, & encore moins un fix. 
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i7 S . Si tous ne pouvez pas vous donner un 
fix , Se que vous puiflîez vous donner un cinq , 
ou un quatre , vous devez préférer le cinq par 
les raifons ou' on vient de donner ; Se en gé- 
néral , le plus grôs point Jufqu'à fix eft tou- 
jours préférable au moindre, loit pour remplir, 
foit pour conferrer. 

i8°. Lorfqu'on peut, dans un même coup, 
fe donner un point fnpérieur ou deux points 
inférieurs , on doit préférer les deux infé- 
rieurs, parce que la femme de leurs combinai- 
fons furpaflc toujours celles du point fupé- 
ricur . 

On doit, autant qu'on le peut , garnir 
le grand -jan de manière qu'on puiffe achever 
le plein par la câfe de 1 écolier , ou par celle 
qui la touche, atendu que, quand le plein doit 
fe former par la câfe du diable , ou par les 
deux cifes voifines , il eft ordinairement plus 
difficile : en effet , on ne peut que rarement fe 
donner des fix Se des cinq : d'ailleurs , les da- 
mes pafTent plus communément , & devienent 
par-là inutiles . Cependant cette règle n'eft pas 
fans .exception : par exemple: vous avez trois 
câfes* faites dans voire grand-jan ; favoir , le 
coin de repos ; la câfe de l'ccolicr fur la di- 
xième flèche , Se celle de la fixicme flèche , 
avec une dame fumumeraire fur cette dernière 
câfe, en forte qu'il vous relie huit dames dans 
votre petit -jan, dont trois au talon , Se une 
fur chacune des cinq premières flèches . Votre 
adverfairc a pareillement trois câfes dans fon 
grand. jan fur les fixicme , feptieme Se huitième 
flèches, & neuf dames dans fon pet it-jan , dont 
f x au talon , deux fur la troifieme flèche , Se 
une fut la quatrième . 

Vous amener cinq Se quatre : vous pouvez 
former à votre choix, la feptieme, la huitième 
ou la neuvième câfe. D'après ce qu'on vient 
tic dire , il fcmble que vous devriez faire la 
feptieme , Se referver la neuvième pour achever 
Je plein mais dans la pofition où vous vous 
trouvez, vous devez au contraire faire la ncu-' 
vicme par préférence, à caufe que les dames 
découvertes que vous aviez fur les troifieme , 
quatrième Se cinquième flèches, pouvoient être 
batucs par fix Se quatre , fix Se cinq Se fon- 
ricz; au lieu qu'en faifant la neuvième câfe, 
vou<: couvrez tout votre jeu, Se que la feule 
dame découverte qui puifle être batue fur la 
troifieme flèche . ne peut l'être qu'à faux , Se 
par conféqutnt h votre profit. 

ao". On ne peut pas trop étendre fon jeu 
quand il ne manque qu' une dame au plein . Si 
vous avez une ou deux câfes dans le pëtit-jan, 
vois devez , autant que cela fe peut , les di- 
vifer en dcmi-câfcs, afin de multiplier, le plus 
eu' il vous eft poflîblc , vos moyens de rem- 
plir Cette méthode vous donne non feule- 
ment plus d'cfpérancc d'achever votre plein, 
mais clic vous fait encore fort fouvent rem- 
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plir de plufieurs manières, ce qui eft très-avan- 
tageux . 

ai». Lorfqu'il voos manque une câfe entière, 
au plein , vous devez, â danger égal, préfêrer 
un point (Impie à un doublet , parce que le 
coup fimple a toujours deux combinaifons , ic 
que le doublet n'en a qu'une. 

»»*. Lorfque vous avez un jeu bien difpofê 
par comparaifon à celui de votre adverfairc ; 
qu'il ne vous manque qu' une câfe pour avoir 
votre plein , Se qu'en mettant une dame de- 
dans , vous avez tout lieu d'efpérer que vous 
remplirez le coup prochain , fans que votre ad« 
verfaire , quelque point qu'il amené , puifle pren- 
dre le trou , vous devez profiter de cet avanta- 
ge^ ne point béfiter de faire la dcmi-câfeen 
mettant dedans. 

*3». Lorfqu'il ne vous eft pas poflîblc de 
vous couvrir par - tour , vous devez faire en 
forte d'éloigner le danger , ou d'avoir pins de 
combinaifons pour vous que contre vous. 

14°. Quand les deux joueurs font fur le point 
de remplir, il eft cffenticl, avant de jouer, de 
bien examiner les jeux , Se fur- tout celui de 
l'ad verfaire, pour voir les coups qu'il peut avoir 
contre lui, afin de les lui donner. 

ïj». Lorfque de part Se d'autre il ne manque 
qu'une câfe au plein, que votre jeu cft prefic 
ou fort avancé relativement à celui de votie 
ad verfaire, & que vous courez rifquc d'être en- 
filé , s'il vient à remplir avant vous, vous de- 
vez mettre dedans pour le forcer de s'en aller, 
parce qu' il vaut mieux perdre un trou & mê- 
me deux, que de perdre la partie entière. 

2É». Si les jeux font difpofésde manière qu'il 
ne manque qu'une dame au plein d: votre ad- 
verfaire, & qu'il ne puiflfe remplir qu'au moyen 
d'un fix, tandis qu'il vous faut line câfe entière 
pour iormer votre plein , vous devez faire en 
forte que les même* points qui doivent lui fer- 
vir à remplir, tournent à votre profit Se à fon 
préjudice : pour cet effet, il faut vous couvrir 
fur le fix , & vous découvrir fur les autres points 
qui peuvent être pour vous . 

i;*. Lorfque vous remplirez , vous devez vous 
appliquer à refter maître du jeu; c'efl-à-dire , à 
conferver la faculté de tenir ou de vous en al- 
ler: il faut pour cela vous couvrir, afin d'évi- 
ter d'être batu à faux. 

ii: On eft quelquefois obligé d'ouvrir fon 
jeu pour fe couvrir. Ceci doit s'entendre d'un 
jeu ou , par exemple , il ne vous manquerait 
qu'une dame au plein , tandis que votre advet- 
faire aurait le fien fait , Se que fon jeu feroit 
même fort avancé: or pour l'empêcher de batre 
Se de prendre le trou , vous ôtez la dame décou- 
verte de votre jeu qui pou roi t être batue, en mê- 
me temps que vous livrez partage pour obliger 
votre adverfairc à rompre: fans~cefa,il pouroit 
batre, tenir par impuiflance , marquer le trou 
Se s'en aller. 

t3°. Lorfque 
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•z$\ Lorfque vous avez rompu votre plein, 
Zc que vous avez lieu Je craindre d'être enfi- 
Jé, vous devez faire tous vos éforts pour obli- 
ger votre adverfaire à rompre auflî le fien, fur- 
tout fi fon ;eu eft déjà avancé : pour cet effet , 
vous ne lui laiflerez que le moins de paflage 
qu'il vous fera pofliblc, quand même cela vous 
fcroii vourir le rifque de perdre quelques trous . 

30 0 . Après avoir d'abord -pris votre coin au 
commencement du Jeu , par deux fois fix-einq , 
vous avez enfuitc amené beaucoup de petits 
points qui vous ont engagé à tenter un petit- 
jan ; vous avez réuflî à le faire , Se, pour le 
conferver vous avez été forcé , le coup précé- 
dent , par* un fix Se trois , de porter au retour 
une dame que vous aviez fur la neuvième flè- 
che : vous avez donc dans cette pofition , votre 
petit plein, votre coin de repos, une dame paf- 
fee daas le coin bourgeois de votre adverfaire , 
& huits points. Celui-ci a de fon côté , fon 
coin de repos , la câfe de l'écolier , quatre au- 
tres câfes au petit-jan , fur les quatre premiè- 
res flèches, & trois dames au talon, fans avoir 
d' ailleurs aucun point. Alors il vous vient fix- 
<inq : vous Tompez votre plein , & ce point cil 
encore aflez favorable pour vous . Vous devez 
le jouer en portant le cinq de votre coin bour- 
geois fur la dixième flèche , & le fix en fur- 
câfe dans votre coin de repos. En voici la rai- 
fon: votre dame paflfêe au retour cft tellement 
«xpoféç à ^tre batue par les cinq , les quatre , 
les trois, les deux, les âs , Se même de deux 
ou trois manières à chaque coup, qu'elle rifque 
Je vous coûter le tour entier, fi vous ne par- 
venez pas à la couvrir à temps , c'eft - à -dire, 
avant que votre adverfaire ne lui bouche les 
partages , -en avançant des dames dans fon 
grand -jan > Il faut donc que vous étendiez 
votre jeu. Se que vous vous donniez tous les 
moyens pofllblcs pour fecourir votre dame 
captive ; Se c'eft pour cela qu'il convient de 
jouCT votre fix -cinq de la manière qu'on vient 
de le dire, parce que par -là vous vous don- 
nez les fix combinaifons du fept , Se les cinq 
combinaifons du huit pour tâcher de la cou- 
vrir . Si vous ne ré u flirtez pas au premier 
coup de dés, vous devez vous étendre encore 
fi vous le pouvez , fur la neuvième flèche , afin 
de vous ménager les quatre combinaifons du 
neuf. La crainte d'être batu to)ut à la fois, & 
fur votre dame paflee au retour, Se fur celles 
que vous aurez «xpofées fur les neuvième £c 
dixième flèches , ne doit pas vous arrêter : il 
faut lavoir facriflcr quelques points à propos , 
£c même quelques, trous pour fauver, s'il cfl 
pofliblc, la perte de la partie entière. 
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rousvzAixx txflicâtif des ternes nfitcs 
eut Triârac . 

Abatte du bois. C'eft prendre au talon deu* 
dames à la fois , pour jouer les nombres qu'oa 
a amenés. 

Adouber , j'adoube . Termes qu'on emploie pour 
avenir l'adveriaire qu'on ne touche aux dames 
qu'afin de les aranger. 

Aller . ( s'en ) C'eft , lorfqu'on a gâgné un 
ou plufieurs trous, lever les dames Se les re- 
mettre en pile , pour recomencer de nouveau . 

Aubes as. C'eft la même chofe que bezet. 

Avancer fon jeu. C'eft jouer fes dames dans 
la table du grand-jan, afin de prendre plutôt 
Je coin, Se d'être à portée debatre Tadverfaire. 

Augmentation d'école. C'eft une fuite de l'éco- 
le qu'un joueur a faite , lorfqu'il s'avife de dé- 
•maroucr mal-à-propos les points que fon ad- 
verfaire a marqués , Se qu'il fe les approprie , 
dans la perfuafion que cet adverfaire, «n lc« 
marquant, a fait lui-même une faulTe école. 

Bandée. On donne ce nom aux bords du 
triilrac qui font percés vis-à-vis des flèches , 
pour y marquer les trous que Içs joueurs vie- 
nent a gagner. 

Batte i fc dit lorfquc par le point du dé, en 
partant d'une flèche où vous avez une ou deux 
dames, vous frapez une dame découverte de 
votre adverfaire , ou fon coin . 

Batte à faux ou far jan qui ne peut , fe dit 
quand l'un Se l'autre point des dés du joueur, 
répondent à deux câfes faites, ou à deux flè- 
ches garnies chacune de deux dames, Se que 
les deux points réunis vont à une autre dame 
découverte . 

Befet . Terme qui fc dit des deux âs qu'un 
joueur amené d'un même coup de dé . 

Bredouille. On dit avoir bredouille, ttre en 
bredouille, pour dire être en état de pouvoir ga- 
gner les deux trous . On dit aufiî , marquer bre- 
douille, marquer <n bredouille , pour dire, mar- 
quer qu'on cft en état de gâgner deux trous . 
Èt gagner la partie bredouille, pour dire gâgner 
deux trous à la fois. On dit pareillement ga- 
gner te tour bredouille, pour dire, gâgner les 
douze trous de fuite . 

Carmes. Terme qui fe dit des deux quatre 
qu'un joueur a*mcne d'un même coup de dé. 



Jeux, 



Câfe . Ce terme fe dit de chacune des places 
qui font marquées par «ne cfpccc de flèche . 
On dit, faire une cafe, pour dire, remplir une 
câfe avec deux dames. 

Câfe de Ticolier . C'eft la câfe la plus proche 
du coin de repos , autrement la dixième càfc 
après la pile ou le talon . 

Câfe du diable. C'eft la fepticme câfe prés la 
pile ou le talon. 
câfer. C'eft remplir une câfe avec deux da« 

H h 
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Cwji bourgeois. C'eft le nom qu'on donne à 
la cinquième càfe après la pile ou lu talon. 

Coin d* repos . C'eft la dernière càfc du grand- 
jan, autrement la onzième après la pile ou le 
talon . 

Conferver. Ceftêcre en état déjouer les nom» 
bres qu'on a amenés fans être oblige de dégar- 
nir aucune des câfes qui forment le plein . 

Conferver par impuiffance . C'eft être difpenfc 
de rompre , parce qu'on a amené des nombres 
qu'on ne peut pas jouer faute de partage . 

Contre-jan ou jan qui ne put . C'çft la même 
chpfe que batre à faux . 

Ctnt rejan de deux tables . Ceft un coup par 
lequel un joueur qui n'a que deux dames aba- 
tues , bat a faux les deux coins . 

Contre-jan de nu f tas . C'cit un coup par le- 
quel un joueur qui n'a que deux dames abatues 
avec lefquclles il a pris fon coin, amené un ou 
deux âs, dont il bat à faux le coin garni de 
fon adverfaire. 

Cernet. Ccft une forte de petit vafe de cor- 
ne ou d'autre matière, dans lequel on remue 
les dés avant de jouer . 

Couvrir une dm*. C'eft mettre fur unçflcche 
une féconde dame , pour empêcher que U pre- 
mière puiffe être batue ■ 

Dame . C'eft une des trente petites pièces pla- 
tes & rondes, avec lefquclles on joue au tri- 

Cf. C'eft un petit morceau d'os ou d'ivoire, 
de figure cubique ou à fix faces, dont chacune 
eft marquée d un différent nombre de points , 
depuis un jufqu'à fix , & qui fert à jouer . 

Dé bredouiller . Ceft faire 6tcr la bredouille, 
Ou empêcher qu'un joueur puiffé gagner partie 
double . 

Demi-câfo. C'eft une dame feule ou décou- 
verte fur une flèche. 

Double-deux . Terme qui fc dit des deux deux 
qu'un joueur amené d'un même coup . 

Doublet . C'eft le coup par lequel les deux dés 
présentent chacun les mêmes points. 

Double doublet. On fe fert de ce terme pour 
exprimer que les points des deux dés étant fem- 
blables , on bat ou l'on remplit tant par cha- 
cun des dés féparémeot, que par les deux dés 
enfemble . 

École. On dit faire me école, pour dire, ou- 
blier à marquer les points qu'on gâgne, ou en 
inarquer mal-à-propos. Et envoyer à l'éçole, pour 
dire , marquer pour foi autant de points que 
l'adverfaire » oublié d'en marquer, ou qu'il en 
a marqué de trop. 

infilade. Ce mot fe dit d'un jeu mis dans 
wn tel état, qu'on ne peut prefque pas éviter 
de perdre le tour , ou du moins plufîeurc trous . 

Effiler, ( s' ) ou être enfilé . Il fe dit d'un 
joueur qui a mis fon jeu dans un tel défordre 
qu'il ne peut éviter de perdre le toux , ou du 
jnoins plulieurs trous. 



T R I 

Étendre le jeu . C'eft le difpofer de 
à fe ménager des dames à jouer pour remplir 
de pluficurs façons. 

Il fc dit aufll de l'action de s'avancer dan» 
le grand-jan, ic d'y faire des demi-càfes, tant 
afin de prendre plutôt le coin , que pour batre 
celui de l'adverfaire & les dames qu'il peut avoir 
découvertes. ,4 

Ticket. C'eft un petit morceau d'ivoire ou 
d'autre matière, qu'on met dans les trous du 
ttiitrat , & qui fert à marquer les parties à me- 
fure qu'on les a gagnées. 

Flèche . On donne ce nom aux Figures conû 
ques fur lesquelles on place les dames. 

Grand-jan. Il fe dit d'un jeu tel que les lit 
flèches de la féconde table font garnies de deux 
dames chacune . 

Il fe dit aufll de la table même où fefait le 
grand-jan . 

jan de trois coups ou jan de ftx tables. Il fe 
dit d'un état de jeu, tel qu'en commençant la 
partie, on peut mettre en trois coups une da. 
me fur chacune des fix premières flèches. 

Jan de deux tables . C'cil un coup par lequel 
un joueur qui n'a que deux dames abatues , 
vient à batre les deux coins. 

Jan de méfias. C'eft un coup par lequel un 
joueur qui n'a d'abatues que les deux dames 
avec Icfquelles il a pris fon coin, vient à ba- 
tre le coin vide de fon adverfaire, en amenant 
un ou deux is, 

Jan de retour . C'eft le plein qui fe fait dans 
la quatrième table, c'eft-à-dire, dans la table 
du petit-jan de l'adverfaire. 

Jeton . On donne ce nom aux pièces avec lef- 
quclles on marque les points qu'on gâgne. 

Impuiffance. Voyea con/erver par impui (Tance. 

Lame . Terme fynonime de flèche . 

Lever les dames. Ceft la même chofe que 
s'en aller . 

Mettre dedans . Cette exprefllon lignifie mer- 
tre une dame fur la flèche vide qui refte à rem- 
plir , afin d'avoir une occafion prochaine de 
parvenir à former le plein d'une ou de pluficurs 
façons . 

Pa{f*ge . Ce root fe dit d'une flèche ride dans 
le jeu de l'adverfaire, par laquelle un joueur 
peut paflër une dame au retour, ou bien c'eft 
une flèche où l'adverfaire n'a qu'une dame, fur la- 
quelle le joueur s'arrête par un de fesdés, pour 
ehfuîte batre plus loin une autre dame décou- 
verte, en aflemblant les nombres des deux dés 
Dans le premier cas, le partage eft libre & le 
joueur peut en profiter pour porter une dame 
dans le petit-jan de l'adverfaire, fur une flèche 
vide , fi ce dernier n'eft plus en état de faire 
fon petit-jan: & dans le fécond cas, fe joueur 
peut batre , mais il ne peut point paffer de da- 
mes, quand même la flèche où vont ces d<-ui 
dés réunis, feroit vide. 

t(tit j4n. Il fe dit d'un jeu tel .que les fij 
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flèches de la première table, font garnies de 
deux dames chacune . 

Il fe die au;., de la table même où fc fait 
le petit-jan . 

Pile. On donne ce nom aux dames entaflees 
for la première flèche. 

Plein. C'eft la réunion de deux dames fur 
chacune des fix flèches d'une table. Il s'appli- 
que également au petic-jan , au grand-jan & 
au jan de retour. 

Point. C'eft le nombre qu'on amené jetant 
les dés. 

Pnifftnce . ( Prendre fon coin par ) il fe dit 
du droit qu'a un Joueur de diminuer un point 
fur chacun des nombres qu'il a amenés en jouant 
les dés, afin de pouvoir prendre fon coin, lorf- 
que fadverfairc n'a pas le fien. 

Quïne. C'eft le coup de dé par lequel on 
amené deux cinq. 

Romprt Itt dit . C'eft brouiller les dés que 
jete celui contre qui l'on joue, avant qu'on ait 
pu voir ce qu'ils marquent . 

Se /ervir.C'ed mettre foi-méme dans le cor- 
net les dés avec lefqucls on doit jouer . 

Sonnez.. C'eft le coup de dés par lequel un 
joueur amené deux fix. 

Sur-cife. C'eft une troifieme dame fur une 
càfe déjà faite. 

Ubli , C'eft chacune des pa«i« du fpffrvff , 
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qu'on nomme autrement petit -\<n & gruni- 
jjn. 

Tablier. C'eft en général tout le trictrac. 

Talon . C'eft la même chofe que pile . 

Tenir . Il fc dit du joueur qui , ayant gagné 
un trou , ne s'en va pas , ne relevé pas fes 
dames. 

Terne . C'eft le coup de dés par lequel un 
joueur amené deux trois. 

Tout -à -b,is . C'eft jouer avec deux dames 
prifes à la pile , les deux nombres qu'on a, 
amenés. 

Tout d'une . C'eft jouer avec une feule dame 
les deux nombres qu'on a amenés. 

TRITRILLE. Sorte de jeu des cartes, qui 
ne diffère du folitaire qu'en ce que celui-ci fe 
joue entre quatre perfones, au heu que celui- 
là fe joue entre trois . 

Les cartes qu'on emploie font un jeu de mé- 
diateur, dout on a ôte le fix de coeur & tous 
les carreaux, excepté le roi. Ainfi il ne refte 
que trente cartes. 

La couleur favorite eft ordinairement celle 
de carreau , & le roi confervé en fait le fé- 
cond matador , ou la manille . On voit que 
dans cette couleur il n'y a que trois à-touts , 
ce qui fait qu'on y joue plus fouvent que dans 
toute autre couleur. Vojtx, 4* furphts i'mide» 
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Sorte de jeu des car tes qui le joue 
entre quatre perfoncs , dont deux font aflbciées 
«nfcmblc, ou partenaires l'une de l'autre. 

On fe ferr dun jeu compose de cinquante- 
deux cartes, c'eft-à-dire, d'un jeu entier. 

On a coutume de faire indiquer par le f or r 
l'afibcié ou partenaire de chaque joueur. 

L'afibcié ou partenaire" d'un joueur doit être 
placé .vis-à-vis Se non à côte de lui. Il fuit 
dc-là que chaque joueur fc trouve entre fes 
deux adverfaires . 

On fait également' prononcer le fort fur 1 Or- 
dre dans lequel les cartes le diftribueront . 

Apres ces préliminaire?, Se qu'on cil conve- 
nu du prix de la partie , le joueur charge de 
donner, mêle les cartes, fait couper par celui 
qu'il a à fa droite, Se dîfttibuc enluite à cha- 
cun treize cartes une à une, en commençant 
par fa gauche . Il retourne la dernière carte 
qui lui apartient,& cette carte forme la triom- 
phe ou l'à-tout . Elle doit refter en évidence 
iur la table jufqu'à ce que le tour de jouer de 
«lui qui l'a tournée foit venu. Alors il la 
met dans fon jeu, Se perfone n'a plus le droit 
de lui' dèmander quelle carte il a retournée : 
or» peut feulement s'informer de quelle couleur 
eft fa triomphe . 

Les cartes font fupérieures l une à l'autre 
dans l'ordre fuivant: l'as eft furx-rieur au roi; 
lè roi à la dame ; la dame au valet; le valet 
au dix ; le dix au neuf: le neuf au huit ; le 
Huit au fept; le fept au fix i le fix au cinq ; le 
Qi'nq au quatre; le quatre au trois , Se le trois 
au deux . 

Les affociés qui les premiers parrienent à 
ftire dix points , gagnent la partie . 

Les points provienent de trois fources diffé- 
rentes, qui fonr les honcurs , les levées Se les 
renonces . 

Les honcurr font les quatre principaux à- 
touts, c'eft-à-dire , l'as, le roi , la dame & le 
valet r de la couleur donr on a fait la triom- 
phe . 

Lorfquc les hoaeurs font diflribués de ma- 
niere que chaque parti en a deux, ils ne pro- 
duifent rien à perfone. On dit alors que les 
honcurs font égaux . Mais fi un joueur Se fon 
partenaire ont enrr'eux deux, trois honcurs , ils 
comptent deux poin:?v & ils comptent quatre , 
s'ils réunifient tous les "".oneurv à l'cxdufion de 
leurs adverfaires. 



Les levées que deux afibeiés fonf au dclf 
de lix, leur valent chacune un point. 

S'il arive qu'un des joueurs afibeiés , renon- 
ce, ils fonr obligés de démarquer un point, ic 
leurs adverfaires en ajoutent deux à ceux qu'ils 
on: déjà . 

Le joueur premier en cartes eft celui qui fe 
trouve placé, à la gauche du dillriburcur àci 
cartes: c'efl à lui à ouvrir le jeu pu zelk car- 
te qu'il juge à propos . C'cil enfuite A cent 
qui font des levées à jouer pour la levée Vi- 
vante . 

Lorfqu'un joueur & fon partenaire vienent 
à faire la vole, ce feul coup leur fait gagner' 
la partie . 

Si deux afibeiés font dix points avant que' 
leurs adverfaires en aient fait cinq , ces derniers 
perdent la partie doublé, à moins qu'il n'ait été 
fait, une convention contraire.- 

Lorfqu'un joueur Se fort oartenaire ont huit 
points, celui des deux qui fc trouve en main 
deux* honeurs^ peut interpeller l'autre dz dé- 
clarer s'il a aufit dans fa main quelque ho* 
neur : fi ce dernier répond à l'interpellation , 
la partie eft gagnée pour lui & pour fon 
focié . . 

Cependant* fi un joueur repondoit fans avoir' 
réellement un honcur , les adverfaires pourorenr 
recomencer à donner , s'ils avoient déjà don-" 
né ,ou donner eux-mêmes, fi les autres aVoient 
donné . . , 

Remarquez qu'une renonce n'eft cenfée avoir" 
lieu, Se ne doit être punie que quand la levée' 
eft faite, & qu'on a joué pour la levée fui- 
vante. , . 

Lorfque deux joueurs afibeiés ont les bo- 
neurs , ils doivent les compter avànr que- la' 
triomphe ait été retournée pbur le coup fui- 
vant ; autrement ils ne font plus admis à les 
| marquer. - «• _ . , , 

Si une carte du jeu fc trouvoit retournée en 
donnant, il faudroit recomencer la donne. 

Perfone ne doit lever fis cartes ni les régit- 1 
der avant que la donne foit achevée . 

Il n'efl pas permis à un joueur de demander 
à fon aube té , avant que le coup foit fini , s'il 
a joué un ou plufieUrs honcurs.' 
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Voasvt airs, explétif des teMtt ufiti» 

A tout . C'eft la couleur dont on a fait la 
fiomphe . 

Couper . C'cft féparer en deux un jeu de car- 
tes, avant que le joueur chargé de donner ,di- 
ftribue aux autres les canes qu'il lui faut. 

Couper. Se dit auffi de l'atlion d'employer 
line triomphe fur la couleur jouée. 

Donner . Oeil diftribucr les cartes aux joueurs 
après qu'elles ont été mêlées , & qu'on a faic 
couper. 

faneurs. On défigne fous ce nom les quatre 
plus hautes cartes de la couleur de triomphe, 
c'eft-à-dire , l'às , le roi , la dame & le valet 
tfl-tout . 

Le vie . C'eft une main qu'on a faîte en jouant . 
Mêler. C'cft batre les cartes avant de lei 
«fiflribuer. 

Peint. Ceft une divifion de la partie: il faut 
dix points pour la gagner. 

Renoneer. Ceft ne pas fournir de la couleur 
jouée , quoiqu'on en ait dans fon jeu . 

Triomphe . C'cft la couleur qui emporte toutes 
les autres cartes. 

WlSHK BOSTONIËN. Sorte de jeu des 
cartes qui fe joue entre quatre perfones . 

On te fert d'un jeu compolé de cinquante- 
deux cartes, f'eft-à-dirc, d'un jeu entier. . 

On emploie pour faire les comptes du jeu * 
des jetons & des -fiches : chaque fiche reprefente 
dix jetons , & l'on attribue à chaque jeton la 
valeur qu'on juge à propos. 

On fe fert auffl d une corbeille pour y met- 
tre les enjeux.- . . 

La partie eft compoféc de huit tours ; c'eft- 
à-dire , qu'avant qu'elle fioîiîc , il faut que les 
joueurs aient donné fucceflîvcment chacun huit 
fois . . 

Celui qui donne eft chargé feul du foin de 
faire mettre les enjeux dans là corbeille. 11 
doit y mettre huit jetons, it chacun des trois 
autres joueurs y en ajoute quatre 1 ce qui fait 
en tout io jetons . Si à la fin du coup , ce 
nombre ne fe trouvoit pas complet* le joueur 
qui auroît donné feroit tenu de le compléter. 

Apres que' le fort a indiqué les places que 
chacun doit occuper , & le joueur qui le pre- 
mier diftribuera les cartes , celui-ci les mêle , 
fait couper par celui qu'il a à fa gauche' , & 
enfuite il donne trois ou quatre cartes à la 
fois , jufqu à ce. que tout le j?u foit dillribué , 
& que chaque joueur ait treize cartes dans fa 
main . Il retourne alors la dernière carte , pour 
indiquer la triomphe . 

La valeur de chaque carte eft telle, que l'as 
eft fupérieur au roi ; le roi à la dame ; la dame 
au valet ; le valet au dix ; le dix au neuf ; le 
*euf au huit , le huit au fept j le fept au lix y 
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ie fîx au cinq', le cinq au quatre; le quatre au 
trois, & le trois au deux. 

Le premier en cartes , c'eft-à-dire , le joueur 
qui eft à la droite du diJlributeur des cartes, 
ayant la parole avant tout autre , doit, après 
avoir examiné fon jeu , annoncer s'il parte o* 
s'il demande : il parte quand fon jeu cil tel qu'il 
ne peut pas efpércr de faire cinq levées ; 6c il 
demande quand il a un jeu avec lequel il croie 
qu'il noura faire ce nombre de levées. 

Si le premier en cartes parte, la parole apir- 
tient aux joueurs fuivans , qui doivent égale- 
ment dire s'ils partent ou s'ils demandent . 

Lorfqu'il y a une demande formée, c'cft une 
demande lïmplc ou une indépendance. 

Si la demande eft (impie , le joueur qui l'a 
formée eft aflujéti à faire cinq levées, & qu.nd 
il ne les fait pas, il doit payer la betc : cette 
béte eft d'uné fomme égale à ce qu'il y a J*nfi 
la corbeille . Il faut auifi qu'il paye à chacun 
de fes adverfaires autant de jetons qu'il a perdu, 
de levées , c'eft-à-dirc , qu'il s'en eft manqué 
pour qu'il en fit cinq . Il eft en outre obligé 
de leur payer un jeton de confolation . 

Mais lorfquc le joueur qui a demandé , par- 
vient à faire cinq levées, il tire la corbeille. 
S'il fait un plus grand nombre de levées , cha- 
cun dé fis adverfaires eft tenu de les lui payer 
à raifon d'un jeton par levée, Se de lui donner 
en outre un jeton de confolation. 

Quand quelqu'un a ouvert le jeu par une de- 
mande (impie, un des autres joueurs p;ut dire 
je (outiens.ll prend par-là l'engagement de faire 
trois levées t Àinfi il faut alors que, pour tirer 
la corbeille , le demandeur & fon foutien par- 
vienent à faire huit levées. S'ils n'en failoicnc 
que fept , celui des deux qui n'aurait pas faic 
fon compte , feroit; feul obligé de payer fa bete. 
Mais lorsqu'ils ont fait enferrtble les huit levées 
auxquelles ils font atfiijécis, il importe peu que 
l'un ou I autre ait faic plus ou moins que l'on 
compte , ils n'en partagent pas moins la cor- 
beille par égale portion. 

' Remarquer qu'un joueur qui à parte < peut 
rentrer en jeu pour foutenir celui qui a eu la 
parole après lut . 

Si le demandeur Se fon foutien vîcnent à 
faire plus de huit levées , les deux adverfaires 
font obligés de payer chacun un jeton pour 
chaque levée qui excède ce nombre, Se en ou- 
tre un jeton de confolation. 

Lorfqu'un joueur demande Uni imléfeniinci , il 
prend l'engagement de faire feul huit levées. 
S'il remplit cet objet, il tire non feulement 1» 
corbeille , mais chacun de fes trois adverfaires 
eft en outre obligé de lui payer deux jetons. 
S'il fait plus de huit levées, celles qui excédent 
ce nombre doivent lui être payées à raifon d'un 
jeton l'une par chacun de les adverfaires ^ qui 
font en outre obligés de lui donner un Jeton 
de confolation/ 
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On appels btneurs , les quatre principaux à 
touts , c'eft-à-dire , l'as , le roi , la dame & le 
valet. On paye quatre jeton* joueur qui les 
réunit tous , oc qui tire la corbeille ; mais il 
les paye lui-même a fes adveifaires , s'il fient 
à Aire 1» béte . 

Lorfqu'il s'agit de jouer fur une demande 
quelconque, c'eft an premier en cartes à com- 
mencer par telle carte qu-'il juge à propos . 
Chacun des autres joueurs doit fournir de la 
couleur jouée , s'il en a, ce la levée aparticiit 
à celui qui a joué la carte fuperieure, ou une 
triomphe. 

On n'efl point obligé de forcer, mais il n'eft 
-pas permis de renoncer quand on a quelque 
«arre de la couleur jouée , à moins que ce ne 
foie pour couper comme on le doit , quand on 
n'a point de cette couleur. 

Si l'on renonce, ou qu'on ne coupe pas quand 
on y eft obligé , & qu'on a de l*a-tout , on fait 
une bite égale à ce qu'il y a dans la corbeille . 

Remarquez à ce fujet que fi le joueur qui a 
renoncé, s'aperçoit de fa renonce avant que la 
carte foit couverte , ou même ayant que la le- 
vée foit retournée , il peut reprendre fa carte, 
■îc éviter par-là de faire la béte de renonce. 

C'eft au Joueur qui a fait la levée à jouer le 
premier pour la levée fuivante. 

S'il attve qu'on falïè plusieurs bêtes for celle 
•4rui eft au jeu , on doit les jouer l'une apr«^ 
I autre r en commençant par la plus forte . Tan- 
dis que ces bétes fubfiftent , il n'y a que le di- 
stributeur des cartes qui mette au jeu , & il 
n'y met que quatre Ktons , au lieu des huit 
<ju'il aurait été obligé d'y mettre s'il n'y avoit 
point eu de béte . 

Lorfque les quatre joueurs vienent à pafler 
fur le même coup , celui qui donne le coup 
Suivant n'ajoute pareillement à la corbeille que 
quatre jetons. 

Quand le joueur qui a gagné la corbeille, 
oublie ou néglige de la prendre avant qu'on 
ait coupé pour le coup fuivant , il eft privé de 
fon droit. Il en réfulte pour les autres joueurs 
là ditpenfe de mettre au jeu , & de former une 
nouvele corbeille , excepté toutefois que celui 
■quî donne y ajoute quatre Jetons : mais il au» 
roit été oblige d'en mettre huit , fi l'on n'eût 
jjas oublié de tirer la corbeille . 

Le plus beau coup du jeu eft le chelem , qui 
«onfifte à faire toutes les levées . Les joueurs 
qui le font reçoivent feixe jetons de leurs ad- 



F 



w ï S 

verfaïres', indépendament de ce qui peut leor 
retenir pour tout autre objet . 

Vocamulaiku expncdttf des ttmtt uftsét 
au \Pisbk Baftonien. 

À tout . C'eft la couleur dont on a fait la 
triomphe . 

Avoir U partit. C'eft être en tour de dire ce 
qu'on veut faire fur le coup qui fc joue. 

Bitt . C'eft une forte d'amende à laquelle un 
joueur eft aflujéti , quand it ne fait pas les le- 
vées ncccflaircs pour gagner , ou qu'il vient a 
renoncer. 

Cbtltm . C'eft ce qu'on appelé la vole à di£- 
ferens jeux , ou l'aftion de faire tontes les le- 
vées . 

Couper . C'eft feparer en denx un jeu de car- 
tes , avant que le joueur chargé de donner dr« 
ftribue aux autres les cartes qu'il leur faut . 

Couper , fc dit aufli dé l'aâfon d'employer 
une triomphe fur la couleur jouée . 

Demander . C'eft annoncer qu'on a deflein de 
jouer . 

Donner. C'eft diftribuer les cartes aux joueur* 
après qu'elles ont été mêlées , tt qu'on a (aie 
couper . 

Fiche. C'eft une pièce qui vaut dix jetons y 
& qui fert à faire les comptes du jeu. 

Honenrt . On défigne fous ce nom les quatre 1 
plus hautes cartes de la couleur de triomphe y 
c'eft-à-dire , l'âs , le roi , la dame et le valet? 
dl-tout . 

lndépeniuuce . (Demande en) C'eft demander* 
en l'obligeant à faire feul huit levéos fans I* 
fecours d'un foutien . 
Jeton . C'eft une pièce qui fert de monoie au itv< 
Jeu entier. C'eft un jeu compofê de cinqua* 
te-deux cartes . 
levée. C'eft une main qu'on a faite en jouant* 
Mêler. C'eft batre les cartes avant de les di- 
ftribuer . 

fuffer . C'eft déclarer qu'on ne veut pas jouer 
fur le coup. 

fremier ou cmes . C'eft le Joueur qui a 1* 
main, ou qui doit jouer le premier. 

Renoncer. C'eft ne pas fournir de la couleur 
jouée , quoiqu'on en ait dans fon jeu . 

Tour. C'eft une portion de la partie, qui 
confifte dans quatre di (tribut ions des cartes faî- 
tes chacune par un des quatre joueurs. 

triomphe . C'eft la couleur qui emporte toute! 
les autres cartes. 
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